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Editorial

UNA GRAN NOTICIA

Este mes ofrecemos una gran noticia & nuestros
lectores. A iniciativa de una de las mis importantes
empresas espafiolas de software, desde el primer dia
de marzo los precios de los videojuegos comerciales
van 4 bajar radicalmente su precio.

Por las informaciones de que disponemos en el mo-
menlo de cerrar este numera, o miciativa ha encon-
trado una acogida positiva entre ¢l resto de empresas
del sector, muchas de las cuales han anunciado su in-
tencidn de adherirse.

Es obwvio que para nuestros lectores ésta no €5 una
novedad cualguiera, pues se trata de un descenso de
precios que. ¢n algunos casos, puede situarlos en tan
silo una cuarta parte del que antes tenfan en el mer-
cado.

Sin embargo, las consecuencias de esta medida re-
basan este aspecto, aun siendo fundamental. Ademis
de acabar con un mecanismo gque mantenfa los pre-

cios artificialmente altos v, por tanto. perjudicaba de
forma injustificada al vsuano, con las nuevas tanfas
¢l mercado tenderd a ser mas dindmico, mds recep-
tivo a nuevas ideas ¢ iniciativas ¥, como consecuen-
cia, a expandirse. Hay que esperar que esta mayor
demanda redunde beneficiosamente sobre la produc-
cidn macional de software v la industria de comercia-
lizacin que se genera en torno a ella.

Las nuevas tarifas entran en vigor a partir del
mismo dia en gue esta revisia se pone a la venta. Es-
tamos ante una gran noticia para los jovenes aficio-
nados a los videojuegos v que, en muchos casos, no
disponian del poder adquisitivo necesarto,

Sin duda, entre usuanos, productores v distribui-
dores existe conciencia de gue la produccidn interna
de software necesitaba de este tipo de medidas para
desarrollarse v abandonar su estado de dependencia.

Esperemos que asi sea.
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LOS MEJORES DE INPUT

El resultado de las votaciones serd publicado en cada numero

Hemos pensadn que es inleresante disponer de un ranking que

pongd en clarg, mes 4 mes, Cuales son 08 programas prefendos
de nuestros lectores. Para ello, es obligado preguntaros directamen-
1 y tenar asi el mejor termdmetro para conocer vuesiras prelenen-
cias. Podéis volar por cudlquigr programa awnue no haya sido co-
menfado tndavia en INPUT,

e INPUT

Enftre los votantes sorearemos 10 cintas de los ttulos que pidais

8N vuestnas cupanes.

MNota: Mo g5 preciso que cortels |3 revista, una copia hecha a

mangwna o una simple 1olocopia sifven,

Enviad vuestros votos a. LDS MEJORES DE INPUT  Aribau, 185. Planta 1. 08021 Barcelona
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MUSICA Y SIMULACION
DE PARTITURAS

A continuacién publicamos la segunda parte del listado correspondiente al articulo Mdsica y

1050
1199
1199
1200
1210
1220
1225
1230
1235
1240
1250
1270
1275
1280
1299
1308

1310

1312
1315
1320
1325
1339
1350
1360

1370

1375
1380
1399

1490

1499

1509
1519

1520
1525
1530

simulacion de partituras.

IF a%="4" THEN GO TO 1600

GO TO 905

REM subrutina de play

GO SUB 500

FOR n=1 TO max

PRINT PAPER 5;AT Min,3),12;CHRE (M(n,4))

IF M({n,5)=2 THEN PRINT AT M(n,3),11;".”

IF M{n,5)=1 THEN PRINT AT M(n,3),11:"b"

IF M(n,2)=10@ THEN PAUSE M(n,1)*t*50: GO TO 1250

BEEP M(n,1)*t.M(n,2)

PRINT PAPER 5;AT M{n.3),11;"

NEXT n

LET n=max: LET cv=5: GO SUB 500

RETURN

REM edit

LET a%=""EDIT MODE s SALIR = ADELANTE z ATRASmMODIFICAR n NEW": GO SUB 5000:
IF mod=1 THEN GO TO 905

PRINT AT M(n,3),12; PAPER 5; FLASH 1; CHRS (M{n,4)): IF Mi{n,5)=1 THEN PRINT PAPER
5;:AT M{n,2).11;"b"

IF M(n,5)=2 THEN PRINT PAPER 5;AT M(n,3),11;"."

PAUSE @: PRINT AT M(n,3),12; PAPER 5, FLASH @; OVER 1;" "

LET a$=INKEY$

PRINT AT M{n,3).11; PAPER 5;" "

IF a§="x" AND n<max THEN LET n=n+1

IF a5="z" AND n>1 THEN LET n=n-=1

IF a3="5" THEN LET editmode=0: LET mod=0; LET cv=5: LET ctricp=gctr: GO SUB 5p0:
GO TO 990

IF a%="m" THEN PRINT AT M(n, 3),11; PAPER 5;'" "': LET gmax=max: LET ctricp=9: LET
editmode=1: LET n=n—1: LET mod=1: LET fv=M(n,3): LET cv=12: GO TO 905

IF ag&="n"" THEN RUN

GO TO 1319

REM print

LET mod=0: LET cv=5: LET n=max: LET editmode=0: GO SUB 5@0: LET ctricp=gctr: LET
a®=""AHORA ESTAS EN EL CONTROL DE TECLADO": GO SUB 500@: RETURN

REM save

LET a%="PREPARA LA CASSETTE PARA GRABAR": GO SUB 5009

DIM V{21): LET W(2@)=am: LET ¥(21)=ctricp: LET ¥{1)=max: LET V(2)= compas: LET
V{3)=gc: LET V(4)=octava: LET V(5)=t: LET V{B)=(t—=1)/.09+193: FOR a=1 TO 13: LET
V{e+a)= CODE SCREENS (a,3): NEXT a

SAVE "musica’’ DATA M(): SAVE "armadura™ DATA Z(): SAVE “'adicional™ DATA V()

CLS: GO SUB 400

RETURN

INPUT S




1599
1600
1618
1615

1620
1625
1630
1640
1699
1700
1710
1720
1730
1735
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1899
1909

1919

1920
1999
2000
2005

2019

2015
2020
2099
2109
2110
2120
2130
2499
2500
2510
2520

REM load

LET a$="PREPARA LA CASSETE PARA CARGAR": GO SUB 5000

LOAD "musica’ DATA M{): LOAD "armadura’ DATA F(): LOAD "adicional’” DATA Vi)

LET am=V(20): LET ctricp=V(21): LET max=V(1}): LET compas=W¥(2): LET gc=V(3): LET
t=VY{5): LET octava=V¥(4): LET tabsc=V(6)

CLS: GO SUB 469

FOR a=1 TO 13: PRINT AT a,3: PAPER 5; CHR% (V(6+a)): NEXT a

GO SUB 4510

GO SUB 1838: GO TO 850

REM octava

IF a$=<>="H" THEN GO TO 1740

FOR b=octava TO 2

FOR a=1 TO max: IF M{a,2)<>100 THEN LET M(2.2)=Mi{a,2)+12

NEXT a: NEXT b

LET octava=3: GO TO 1830

IF a$<="L" THEN GO TO 1780

FOR b=octava TO 2 STEP -1

FOR a=1 TO max: IF M(a,2)<>1P® THEN LET M(a,2)=M(a,2)-12

NEXT a: NEXT b: LET octava=1: GO TO 1839

|F octava=2 THEN GO TO 1830

|F SGN (octava—2)=1 THEN LET suma=-12

|F SGN {pctava—2)=~1 THEM LET suma=12

FOR a=1 TO max: IF M{a,2)<=>100 THEN LET M(a.2)=M{a, 2} +suma

MEXT a: NEXT b: LET octava=2

PRINT AT 9,22; PAPER &; BRIGHT @; OVER 1;" ";AT 9,21 +octava: BRIGHT 1. "
RETURN

REM tiempo

IF a%=""0" AND tabsc—1<>=>182 THEN OVER 1: GO SUB 4600: OVER Q: LET
tabsc=tabsc—1: LET t=t-.09: GO SUB 4600: PRINT AT 5,26; PAPER &; INVERSE 1, ;AT
5.260; tabsc—-183

IF A$="p"" AND tabsc+1<>248 THEN OVER 1: GO SUB 4600: OVER Q: LET tabsc=tabsc+1:
LET t=t+.09: GO SUB 460{: PRINT AT 5,26; PAPER 6; INVERSE 1." ",AT 5,26:
tabsc—183

RETURN

REM control de pentagrama

PRINT PAPER 7:AT 9,28:" "

IF a%=""w" AND fv—1<>0 THEN PRINT PAPER 5:AT fv,cv; FLASH @: OVER 1." ":AT fv—1,
cv; FLASH 1;" **: LET fv=fv—1: LET u=n2+1: IF u=8 THEN LET u=1

IF a%=""s" AND fv+1<>14 THEN PRINT PAPER 5:AT fv,cv; OVER 1; FLASH @." "":AT fu+1,
ev; FLASH 1;" ": LET fv=fv+1: LET u=n2-1: IF u=0 THEN LET u=7
PRINT PAPER 7;AT 9,28;N%(u)

RETURN

REM obtencion de ff a partir de fv

LET nl=14-fv

IF nl>=8 THEN LET n2=nl1-7: LET ff=F(n2)+12

IF nl1<8 THEN LET n2=nl: LET ff=F(n2)

RETURN

REM codificacion de beeps

LET n=n+1: LET max=n: LET am=am+1: I[Fam=15 THEN GO SUB 4800
IF Bin2)=1 THEN LET M{n,5)=1

|F Bin2)=2 THEN LET M{n.5)=1: LET M(n,3)=1fv—1: GO TO 2540

INPUT




2530 LET M(n,3)=fv

2540 LET rt=1/(2 1 (rcd=97))

2550 |F ged=1@3 THEN LET rt=rt*1.5: IF M(n,5)<>1 THEN LET M(n,5)=2: LET gcd=0

2560 LET M(n,1)=rt

2570 IF sl=1 THEN LET ff=100

2580 LET M(n,2)=ff

2590 IF cd>=97 AND cd<=103 THEN LET M({n,4)=CODE z%{cd—96)

2600 |F cd>=65 AND cd<=71 THEN LET M(n,4)=CODE z%({cd—-564)+5)

2610 RETURN

3999 REM printer

4390 PRINT PAPER 5;AT fv,cv;CHR$ (M(n,4))

4020 LET cv=cv+2

4030 IF cv=21 THEN LET cv=5: GD SUB 550

4040 LET ctricp=ctricp+M(n,1): IF ctrlicp>=compas THEN GO SUB 4200

4050 RETURN

4199 REM compas lleno

4200 LET ctrlcp=0: FOR a=1 TO 13: PRINT AT a,cv—1; PAPER 5; OVER 1;"|"

4210 MNEXT a

4220 FOR a=1TO 7: LET B{a)=0: NEXT a

4230 GO SUB 4510

4249 RETURN

44899 REM pasos Zla)—F(a)

4500 FOR a=1TO 7: LET Z{a)=F(a): NEXT a: RETURN

4510 FOR a=1TO 7: LET Fla)=2Z(a): NEXT a: RETURN

4599 REM puntero de tiempo

4600 PLOT tabsc—2.142: DRAW 4.0: DRAW —2,2: DRAW -1,-1: DRAW 1.0: RETURN

4799 REM ampliacion de matriz

4800 LET am=0: DIM H(Im,5): FOR a=1 TO Im: LET Hia,1}=M(a.1): LET H(a,2)=M(a,2): LET
Hia,3)=M(a,3}: LET H(a,4)=M(a,4): LET H(a,5)=M(a,5): NEXT a

4810 LET Im=Im+15: DIM M{Im,5)

4820 FOR a=1 TO Im=15: LET M(a,1)=H(a,1): LET M(a,2)=H{(a,2): LET M{a,3)=H{a.3): LET M(a.
d)=H(a,4): LET M{a,5)=H(a,5): NEXT a

4830 RETURN

4999 REM subrutina de mensajes

5000 FOR a=1TO 20: FOR b=1 TO 3: PRINT AT 14+b,a: PAPER 0:" ": NEXT b: NEXT a

5005 LET m§="" ": LET m%(1 TO LEN a3)=a%
5010 PRINT PAPER 8; INK 7;AT 15,1:m$(1 TO 20);AT 16,1:m$(21 TO 4@);AT 17.1:m3%(41 79
60)

\ 5020 RETURN
\ 9999 PAPER 7: BORDER 7: CLS

INPUT 7




APRENDE A DIBUJAR

EN 3-D (y Il)

ima de dibujo de modelos
e mbre gue hemos visto en los dos

ticulos anteériores te permite dibujar
i cuba en tres dimensiones ¥ cambaar
s tammano. Pero te presenta siempre
¢l mismo punto de vista; la cara fron-
tal del cubo g5 la que aparece siempre
mids proxima a t v, aungue puedes ver
i traves del solido de alambre, no te-
nes posibilidad de verlo desde armba,
desde un lado o desde donde guieras
mirario. En este articulo encontrards
unas rutinas adicionales qug e per-
mitirin especificar la posicion de tu
ojio de manera que pucdas contemplar
¢l cubo desde cualguier direccidn.

S¢ trata de una herramients muy
uril. especialmente cuando empicces a
dibujar objetos mas complicados, va
gue al contemplarios segun diferentes
direcciones puedes descubrir rasgos
ocultos o semicscondidos, Ademsds, si
especificas una sucesidn de coordena-
das diferentes para la posicidn de tu
o0, puedes obtener la impresion de
estar sobrevolando el objero o cami-
nando alrededor del mismo. Sin em-
bargo, la secuencia de dibujos que es
posible oblengr ¢n un ordenador do-
meéstico €5 muy lenta ¥ ¢l efecto no es
¢l mismo que se obtience con la velo-
cidad de los sdlidos de alambre co-
merciales en que el observador parece
que se precipita sobre ¢l coche, pla-
neta o lo gue sea, a gran velocidad, No
obstante, los principios que intervie-
nen son bisicamente los mismos.

EL EFECTO DEL PUNTO DE VISTA

¥a vimos en ¢l articulo antenor
como es posible dibujar un objeto -
dimensional en una pantalla de dos di-
mensianes utilando una convencidn
visual que puede ser interpretada por
el ojo v el cerebro del observador. Los
programas anteriores hacian esto uli-
lizando una proyveccion somdirica en

8 INPUT

la que las lincas inclinadas s¢ supone
gue retroceden o pvanzan a partir de
la pantalia

La forma mis comun de convencion
visual es el dibujo en perspectiva, ¢én
el que las lineas que se alejan del ob-
servador convergen en un punto dis-
tante, llamado punto de fuga. acortin-
dose ¢n escorzo como si desaparecie-
rari. En una verdadera perspectiva de
trés puntos hay realmente tres direc-
ciones de fuga v tres puntos de fuga,
una para cada uno de los tres ¢jes. La
posicidn de los tres puntos estid deter-
minada por la relacidn entre la posi-
cidn del observador v la posicion del
objeto que se desea representar, (Re-
cuerda sin embargo que eén la conven-
cidin visual estos puntos son imagina-
rios.

Con esto ya disponemos de una
clave sobre la forma de representar un
objeto, tal como un cubo en un espa-
cio de tres dimensiones, tal como se
veria desde diferentes puntos de vista.
Para ello serd necesario definir unas
nuevas Iransformaciones que produe-
can ¢l efecto de convergencia hacia un
punto de fuga v que acorten el objeto.

Lo primero que lienes que saber es
la relacion que hay entre la posicidn
del observador v la del objeto. Para
determinarla tienes que relacionar el
punto de vista con los ejes X, Y v £
gue has definido en tu pantalla. Eso es
precisamente lo que hacen los progra-
mas que vamos a ver, ocupandose des-
pucs de [as transformaciones necesd-
rias,

ANTES DE EMPEZAR

Para poder ejecutar |as nuevas sec-
ciones del programa, necesitas la ru-
tina de refilla que vimos en el articulo
anterior. 51 guardaste una copia de di-
cha rutina, tendras ahora que cargarla
con una nstruccion LOAD. Sera una




iImpresionante! Esta es la anics ma-

: : a EL EFECTO DEL PUNTD
nera de calificar la polencia transfor- OE VISTA
madora de este programa, ¢l segundo de BT gt A
la serie, en el gque se incorporan ln pers- STABLECIENDO LAS ""!'H_L'ﬁ'_ﬂl FS
poctiva, el punio de vista v la peneracion NICIALES
de Mguras alimbricas. LI __PROGRAMACION MODULAR

INPUT 9



buena idea que cargaras también la ri-
tima de dibujo del circilo que también
explicamos. En realidad ahora no la
vas A Necesitar, pero conviene ftener
fodas las rutinas juntas para ¢l pro-
grama de dibujo del globo gque vere-
mos mas adelante. En consecuencia
las lincas que necesitas son desde la
S0 a la 6160; puedes borrar 1odas las
demds lineas.

lgual que antes, tendris que teclear
varias secciones de programa antes de
poder pasar o ejecutar nada, yn gue
primeramente tenes que delimir [a po-
sicion del ojo v las transformaciones
para las rotaciones v la perspectiva.

DEFINIENDO TU PUNTO DE
VISTA

L.a primera seccidn del programa
cialcula las vanables necesanas para
determinar la posicidn de tu ojo én el
espacio indimensional;

8000 LET Xv=X: LET YV=Y¥: LET
IN={1

8010 LET WV=YV*YV4+ZV*'ZV

80280 LET PY=50QR (KV*XV+WY)

803@ IF P¥=0 THEN RETURN

8035 LET WV=SQR WV

2048 LET XU=XV/PV

8050 LET YU=YV/PV

BOBO LET ZU=ZV/PV

807@ LET WU=WV/PV

8080 REM ORIENTACION

8099 LET A=XV*YV: LET B=2V:

GO SUB B450: LET G=H
B10@=LET A=YV:LET B=XV:GOD
SUB 8450:LET G=G+H

8119 LET SG=SIN G

8120 LET CG=COS G

8149 LET R1=WU*CG

8150 LET R2=-WU*SG

8160 LET R3=-XU

8170 LET R4=-YU

8180 LET R5=-2ZU

B190 LET Re=XV*XU+¥V*YU+
ZV*ZU

8200 IF WU=0 THEN GO TO
8340

8210 LET XT=XV*WU—(YV*YU+

INTZU*XU/WU

10 INPUT

8220 LET YT=(YV*ZU-ZV*YU)
wu

8230 LET R7=(ZU*SG
AU*YU CGYWU

8240 LET RB=(-YU"SG-
AUZUCGywu

8250 LET R9=CG"XT4+5G"YT

8260 LET 51=(ZU*CG+
AU*YU*SGYWU

8270 LET $2=(-YU*CG+
U= ZU*sGNwWU

82800 LET 33==5G"XT+0LCG"YI

8330 RETURN

8350 LETR7=-1

8360 LET RB=0

8370 LET R9=0

8380 LET S1=0

8390 LET 52=1

8400 LET 53=0

8410 RETURN

8450 IF B<>=0 THEN LET
H=ATN (A/B): RETURN

8460 LET H=PI/2: RETURN

Para entender lo que va sucediendo,
recuerda que el ¢j¢ £ avanza hacia t
saliendo desde el centro de la pantalla,
el eje Y apunta hacia arriba de la pan-
talla v el eje X apunta hacia la derecha
de lIa pantalla.

El ojo se supone situado en (MY,
YV, £V), donde la V sigmfica punto
de Vista, La variable WY da la distan-
cia en la direccién resultante de com-
binar ¥ v Z. Se supone que ¢l objeto
que estds contemplando esth situado
en el origen de coordenadas (0.0,0),
origen gque por simplicidad suponemaos
coincidente con el centro de la pan-
talla. La linea 3030 fuerza la salida de
la rutina por la via rdpida en ¢l caso
en gue el punto de vista, es decr la
posicidn del ojo, sea el ongen. ya que
es dificil que mures a W propio ojo,
COMO N0 sea con un espejo. Las varia-
bles XU, YU v ZU son las distancias
en las direcciones de los tres ejes X,
Y, £ de una linea de longitud unidad
dibujada entre ¢l origen y la posicion
del ojo, WL es la distancia resultante
en la direccidn combinada de X v Z.



Cuando contemplas un ohjeto, pue-

des obtener diferentes vistas  del
mismiy, moviéndote a su alrededor de
Zquierda a derecha. Para ello se mide
un dngulo a partir del eje X, tal como
se hace en las lineas 8090 y 8100. He-
mos incluido una comprobacidn (li-
néas 8450 v B460) para evitar la divi-
sidn por cerd, que interrumpiria ¢l
programa y te enviaria un mensaje de
CITOT
Con esto se obliene una visia nors
mal cuando 52 mira directamente a lo
largo del eje X. produciéndose un giro
gradual a medida que te vas moviendo
alrededor, con lo que resultan vistas
mas interesantes. Las lineas 5140 o
280 definen las vanables que fijan la
onentacion del ojo en ¢l espacio. La

posicidn del ojo se fija de manera que
su eje Z permanece sobre la linea que
une ¢l 070 con ¢l ongen de la pantalla.

El resto de Il rutina define las va-
riables para el caso especial en que la
posicion del ojo estd realmente sobre
gl ) A

LAS TRANSFORMACIONES

La siguiente seccion transforma las
coordenadas X, Y, Z del cubo en
coordenadas finales sobre la pantalla,
Estas transformaciones tienen en
cuenta |la posicion del ojo v ¢l efecto
de perspectiva:

LET X1=T1*X+T4*Y+T7
LET ¥Y1=T2"X+T5*Y+T8
LET Z1=T3*X+T6"Y+T9
LET X2=R1*X1+R7"Y1+
RE8*Z1+R9

LET Y2=R2*'X1+51"Y1+
S2*L1+33

LET Z2=R3"X1+R4'Y1+
RS"L1+Rb

IF Z2<ZN THEN RETURN
LET A3=D"R2/L2

LET Y3=-D"Y2/Z2
RETURN

8509
8519
8520
8540

8550
2560

B575
8580
B59P
8600

Esta rutina utiliza el algebra matn-
cial, algo complicada, para transfor-
mar las coordenadas (X.Y), aungue
hisicamente se trata de los pasos de
transformacion descritos en ¢l primer
articulo de esta serie. Las lineas 8500
a 8320 transforman ¢l plano (X,Y) de
dibujo en dos dimensiones en ¢l es-
pacio (X1, Y1, Z1) de tres dimensio-
nes. Las lineas 8540 a 856{ transfor-
man las coordenadas (X1, Y1, Z1) del
espacio iridimensional posicionindo-
las con arreglo a la sitwacidn v direc-
cidn del ojo (X2, Y2, Z2). La linea
8575 comprueba si la nueva posicidn
que hay que dibujar estd demasiade
cerca de la posicion del ojo, es decir,
&1 2 s¢ encuentra comprendido entre
0w ZN, o =i estd detrds del ojo (£2
negativo). En ambos casos a posicion
de dibujo sc ignora. va que seria im-
posible visualizar el objeto. 5i la po-
sicidn estd mads alejada gque £N, con-
tada a partir de Ia posicidn del ojo, al
final de la ruting sc calculan las coor-

denadas de la posicién sobre la pan-
talla (X3, Y3). El parimetro D/Z2
que higura en estas lineas incorpora la
perspectiva @ la imagen, al provectar
el objeto sobre una pantalla plana a
una distancia D del ojo. Si asignasa D
un walor pequeno, resultara el efecto
de mover la pantalla cerca del ojo, con
lo que ¢l efecto de perspectiva €5 mis
acusado, Cuando D es grande, la pan-
talla estd lejos v el efecto de perspec.
tiva s pequefo, la imagen aparece
virtualmente sin distorsion, incluso
plin cuando se contempla oblicua-
mente en una direccidn cualguiera.

ASIGNACION DE LAS VARIABLES
INICIALES

El siguiente paso es escribir de
nuevo las rutinas de Dibujo e Iniciali-
zacion para poder hacer uso de las
nuevas rutinas de Transformacion:

CLS

LET AM=256: LET
YM=176

LET XD=XM/2: LET
YD=YM/2

LET ZN=1

INPUT "INTRODUCE LA
DISTANCIA AL PLANO DE
FROYECCION™. D

|F D==0 THEM LET
D=1000*ZN

LET T1=1: LET T2=0 LET
T3=0

LET T4=0: LET T5=1: LET
Te=0

LET T7=@: LET T&8=0: LET
T9m=]

CLS : RETURN

LET X=X5: LET Y=Y5: GO
SUB 85@Q: IF Z2<ZN
THEN GO TO 9520

IF X3=-127 OR Y3<-87
OUR X3>128 OR Y3=>B88
THEN GO TO 9550

PLOT 127+X3,87+Y3
LET X=XE: LET ¥Y=YE: GO
SUB 8500: IF Z22<IN
THEN GO TO 9550

IF X3=<=127 OR Y3=-87
OR X3=128 OR Y3=B8

INPUT 11

3000
9020

9030
ap4p
9p42
9045
950
ape
9070
9pap
9500

9505

9510
9520

9525



THEN GO TO 9550
9530 DRAW 127 +X3-PEEK
23677,87+Y3—PEEK
23678
9550 RETURN

Lalinea 920 define las dimensiones
maximas de la pantalla en las direccio-
nes X ¢ Y, mientras que la linga 9030
define el punto medio. La linea 9040
fija la posictén mas proxima al ojo,
que se permite a los puntos del dibujo
La wvanmable [ da la distancia real
desde la posicidn del ojo hasta el
plano de proyeccion, es decir hasta la
pantalla, con lo que determina la pers-
pectiva. Los valores de D se asignan
durante la fase de ¢jecucion del pro-
grama, con lo cual puedes modificar el
grado de perspectiva. 5i no se intro-
duce ningun valor, al pulsar ENTER
RETUREN la linga Y45 establece un
valor por defecto de 1000, Las lineas
S50 a 9070 se ocupan de pasar los va-
lores a las constantes de transforma-
cidn, para especificar en el espacio de
tres dimensiones el plano en que hay
que dibujar la imagen

Esta seccidn del programa continda
con la version revisada de la rutina de
dibujo. En primer lugar se defincn las
constantes de la transformacidn (linea
g500) v a continuacidn se hace una
comprobacidn (lincas 9505 y 9525)
para determinar s1 hay que dibujar un
nuevo punto en la pantalla (lineas
9510 y 9530). Esta comprobacidn se
hace necesaria para evitar el mensaje
de error que resultaria si inténtas pin-
tar la pantalla.

LLAMANDO A LA RUTINA

Ahora necesitas la rutina para di-
bujar la reticula. 51 no tecleaste el pro-
grama del articulo antenor, hazlo
ahora, junto con este programa

110 GO SUB 9290

120 LET L=20: LET N=3

125 GO SUB 505: GO TO 149
130 GO SUB 509

140 IF X=0 AND Y=0 AND Z=0
THEN GO TO 170

GO SUB 1006

GO TO 130

CLS

INPUT

150
160
170

12

180 STOP

S0P IF INKEY$="" THEN GO TO
500

510 INPUT "INTRODUCE LA
POSICION DEL 0JO (XY, 2)",
X.Y.Z

520 GO SUB BOpE

530 RETURNM

1008 LET P=L/2

1018 LET T1=1: LET T2=0: LET
T3=0

1020 LET T4=0: LET T5=1: LET
Te=0

1030 LET T7=—P: LET TB=-P:
LET T9=-P

1049 GO SUB 120@: REM

1050
1060
1970
1980
1990
1100

1119

ABAJO

LET T7==P: LET T8=—P:
LET T9=P

GO SUB 12§0: REM
ARRIBA

LET T4=0: LET T5=@: LET
T6=—1

GO SUB 12¢@: REM
IZQUIERDA

LET T7=—P: LET T8=P:
LET T9=P

GO SUB 1200: REM
DERECHA

LET T1={: LET T2=~1:
LET T3=0

1120 GO SUB 1200: REM




ATRAS
1130 LET T7=P: LET T8=P: LET
T9 =P

GO SUB 1200: REM
ADELANTE
A RETURM
00 LET XA=0: LET YA=0: LET
LWeL: LET LH=L: LET
NX=N: LET NY=N
1210 GO SUB 5800
1220 RETUEM
Puedes ejecutar ahora el programa
51 funciona correctamente, enlrard a
la riting de Infcializacidn gque empieza
en la linea 110. Esta rutina define al-
gunas variables y presenta un meénsaje

de pantalla pidiéndote que introduz-
cas un valor para D, |la distancia al
plano de proyeccidn. La perspectiva
incorporada en el programa es tal gue
CUAMTO mavor es esta distancia, mis le-
jos aparece ¢l objeto con lo que re-
sultard menos efecto de perspectiva.
Para empezar puedes introducir un va-
lor de 1000, El programa retoma a la
linea 120, que especifica la longitud L
I\Jl.' l.'-.I1.|.i |.:|l.|-.|- el ruhu. _l. L'| !'::'ll'lh':'il h
de cuadrados de la rejilla en cada cara
Las lineas 130 a 160 leen las coorde-
nadas de la posicidn del ojo (linea
210}, dibujando a contineacidn el
cubo a partir de esa posicidn. En
cuanto esté dibujada la primera vista,

puedes mtroducir un nuévo conjunto
de coordenadas, para ver ¢l cubo
desde una nueva direccidn. El pro-
grama termina cuando se introducen
los valores 0, 0 y 0. La rutina gue
abarca las lneas 500 a 530 hace real-
mente una llamada a la rutina de Po-
stcidn (linca 520) para establecer las
constantes de la transformacion, La
ruting del Cubo (lincas 1000 a 1170) es
la que posiciona & conbinuacidn v di-
buja cada una de las seis caras, La ru
fina Cara situada entre las lineas 1200
y 1220 dibuja cada cara como una cua-
dricula, con avuda de la ruring Cored.

Ensaya diferentes valores de la po-
sicidn del ojo para estudiar el efecto
del punto de vista. Para empezar, pue-
des utilizar un valor de 1000 para D y
200, 0y 0 para X, Y, Z. El cubo apa-
rece con ¢l mismo tamafio pero la
perspectiva es mucho mds pronun-
ciada. Para introducir nuevos valores
de A, Y ¥ A, pulsa cualguier tecla v
apareceri ¢l mensaje de pantalla. Para
modificar el valor de D, tenes gue
pulsar BREAK v a continuacién eje-
cutar el programa de nuevo. Te apa-
recerd un mensaje pidiéndote el valor
de D) ¥ un segundo mensaje pidién-
dote los valores de X, Y v Z.

51 en alglin momento hubiera que
dibujar puntos fuera de la zona de
pantalla, te aparecerfi un mensaje de
error. En consecuencia el programa
ignora cualguier linca gue se salga
fuera de la zona disponible. Esto
puede llevar a resultados extrafos, va
que se omite toda una linea incluso
aunque solo sea una pequena parte de
ella In que s '\-...1|.|._"..'| del maximo per-
mitido. Los puntos que se encuentren
mis proximos que una determinada
distancia minima, y los puntos que
queden por detris del ojo, se ignoran.
Asi, 51 la posicidn del ojo e5 muy cer-
cana al cubo o se encuentra dentro del
mismo, pueden producirse también
resultados falsos. Se podria incluir una
comprobacion de estos puntos, ha-
ciendo un recorte aproximado de las
lineas, pero esto regueriria una con-
siderable cantidad de programa v de
calculo adscional

Cuarda ahora en cinta o en disco
una copia del listado completo, ya que
a continuacidn veras la forma de usar

INPUT 13



gslas mismas rutinas para dibujar for-
mas duplicadas v para generar algunos
grificos circulares bastante especta-
culares.

—

ﬁ_ -” |I|i§-c:“:‘ -IF'_ :

Hasta ahora hemos estado viendo la
forma de conseguir figuras basicas o
partir de reticulas rectangulares y cir-
culos concéntricos. También hemos
visto edmo se pueden utilizar diferen-
tes transformaciones para combinar
una serie de rejillas que componen la
imagen de un cubo en perspectiva. En
cste articulo introducimos en el pro-
grama que hemos desarrollado hasta
ahora unas vanaciones minimas gque
nos permitirdn ampliar la gama de po-
sibles figuras de alambre que se pue-
den dibujar.

Para empezar, es muy sencillo con-
seguir imdgenes miltiples. Si has tra-
bajado con el programa que empieza
en la linea BOKD, habris observado que
se obtienen efectos de perspectiva bas-
tante espectaculares cuando [ (la dis-
tancia al observador) adquiere valores
pequenos, por ejemplo entre 100 v
400, mientras que el efecto de pers-
pectiva es muy poco acusado cuando
D es del orden de varios miles. Puedes
continuar ahora con el siguiente ejer-
CICI0 para visualizar no uno, sino cua-
tro cubos al mismo tiempo en la pan-
talla.

Si conservas ain el programa del ar-
ticulo anterior, te ahorrards un mon-
tén de trabajo utiizando una simple
instruccion de LOAD a fin de cargarlo
de muevo en tu ordepador, 51 no lo
guardaste, tendris que teclearlo de
nuevo. Asegirate también de que tie-
nes la rutinag Circulo, que vimos en ¢l
primer articulo,

Como todo el programa estd escrito
en blogues o rutinas autdnomos, re-
sulta sencillo modificarlo para que di-
buje figuras miltiples en vez de di-
bujar una sola. Por ejemplo, para di-
bujar cuatro cubos, no tienes mis que
especificar su posicidn en la pantalla v
llamar a la ruting Ciubo cuatro veces.

14 INPUT

El mejor sitio para especificar la po-
sicidn es la rutina de transformacion
de coordenadas. Modifica esta parte
del listado de la manera siguiente,
pero no ejecutes el programa todavia:

B500 LET X1=T1*X+T4*Y+
T7+X0

8510 LET Y1l=T2"X+T5"Y+
TB+YO

8520 LET Z1=T3*X+TE"Y+
T9+ 20

Las variables XO, YO v Z0 al final
de estas lincas especifican un despla-
zamiento en cada una de las tres di-
recciones de los ejes de coordenadas a
fin de determinar la separacidn de los
cuatro cubos. Estas variables son las
gue reciben valores justo antes de que
se¢ dibuje cada cubo.

Teclea ahora la siguiente seccidn del
programa ¥ ejecitalo para observar el
efecto del desplazamiento:

1200 LET L=20: LET PP=20:
LET N=1

GO SUB 1509

LET XO=-PP: LET
YO=—PP: LET 20=0
GO SUB 1909

LET XO=PP: LET
YO=—PP: LET 20=0
GO SUB 1900

LET X0O=PP; LET YO=PP:
LET Z0=0

GO SUB 1900

LET XO==PP: LET
YO=PP: LET Z0=0
1580 GO SUB 1900

1590 RETURN

150
1500

1520
1530

154¢
1550

1560
1570

Al ejecutar el programa, tienes que
ir respondiendo a los mensajes que te
aparccen en la pantalla. El primer
mensaje te pide que introdurcas un
valor para [3, la distancia al plano de
proyeccion. Un valor de 1000 es
bueno para empezar. El siguiente
mensaje te pide que introduzeas la po-
sicidin del ojo, por lo que tendréis que
teclear los valores de X. Y y Z. Aqui
te presentamos un conjunto de valores
que te darin determinadas imagenes
en la pantalla. Prueba con ellos y ob-
serva como s¢ distorsionan las imige-

nes cuando el valor de D es pequeno,
v como con D grande la distorsion es
inapreciable. Ensava otros valores i tu
gusto, incluyendo alguno de varios mi-
les para [, asi como valores negativos
para X, Y v Z.

D X Y £

10Kk 55 ] L1

LR 200 =250 200
200K} LEKD 00 10000

La nica vanedad de vistas posibles
con esle programa te abre ya amplios
horizontes para realizar experimentos
interesantes, pero no tienes por gué
ceflirte unicamente a cambiar los va-
lores de la posicidn del ojo. Como ha-
bris visto, la linea 120 de la altima sec-
cidin de programa que has tecleado de-
fine como variables la longitud de la
arista del cubo (L), la separacidn de
un cubo a otro (PP) y el nidmero de
cuadrados de |a reticula (N) para cada
una de las earas; aqui tienes pues otras
tres vanables que puedes modificar
antes de hacer correr el programa.

Aungue el programa que acabas de
introducir es corto, es capaz de con-
figurar imdgenes complejas, debido a
que puede llamar a cualguiera de las
rutinas que componen el resto del lis-
tado. Una de estas rutinas podria ser
la gque dibuja circulos concéntricos, y
que va comentamos en ¢l articulo an-
terior, Si tu programa no contiene esta
rutina, tecléala ahora v guarda una co-
pia del programa compléto para poder
utilizarla en el futuro,

Ahora puedes modificar el pro-
grama para que en vez de llamar a las
rutinas del cubo, reficula v cara, [lame
a la rutina Cireulo. Borra la linea 120
¥ 4 continuacion teclea las sigulentes
lineas:

100 LET X0=0: LET YO=§:
LET Z0=0
150 LET R=20: LET N=18: GO
SUB 2000
2000 LET T7=0: LET T8=Q: LET
T9={
2019 LET T4=0: LET T5=0: LET
TE=1




2040 LET KA=2"PI/N
2050 LET KB=p
2060 FOR K=1 TO INT (N/2)

2070 LET T1=C035 KB: LET

T2=5IN KB: LET T3=0

2080 LET X5=0: LET YS=0: GO
SUB 6PQD

2090 LET KB=KB+KA

2100 NEXT K

2119 LET T1=1: LET T2=0: LE]
ra=p

2120 LET T4=0: LET T5=1: LET
T6=0

2130 LET KA=KA/2

2140 LET KB=0: LET RR=R

2150 FOR K=1TO N

2160 LET T7=0: LET T8=@: LET

19=HR*C0OS KB

LET XS=0: LET ¥S=0: LET
R=RR*SIN KB: GO SUB
6000

LET KB=KB+KA

MEXT K

RETURN

2170

2180
2190
2200

La primera parte de la fase de eje-
cucion de este programa (e resultard
farmmliar, va que se traia de seleccionar
un valor de D v & continuacion un va-
lor para la posicidn del ojo. Una vez
introducidos estos valores, la linga 150
llama a la rutina recién tecleada para
dibujar la imagen de un globo, Esto se
hace a partir de una serie de elipses (o
circulos, dependiendo de la posicion
del ojo). Por una parte estin las lincas

de longitud {(que pasan por los polos
de la esfera) y por otra las de latitud,
que son paralelas al couador

El valor del radio de o esfera e<igd
dado por la variable R (linea 150)
migniras que ¢l nimero de lineas de
longitud v latitud estd dado por N, que
Hene gue Ser un NUmero par mayor
que 2. Las lineas 2000 a 2050 definen
las variables para posicionar ¢l globo
y s¢ utilizan ademas como contadores.
El bucle que hay entre las lineas 2060
y 2100 se ocupa de dibujar las lineas
de longitud (los mendianos), mientras
gque ] que va desde la linea 2150 a la
2190, dibuja las lineas de latitud cons-
tante (los paralelos)

El e¢je de la esfera es la linea que
pasa por los polos y su direcaon de-
pende de los valores que hayas intro-
ducido. Para ver la forma en que que-
dan situados los globos en relacion con
los ejes de la pantalla, teclea el valor
0 para la posicidn de dos de las coor-
denadas del punto de vista, por ¢jem-
plo (0,0,200) v observa ¢l resultado.
Prueba ahora a introducir valores po-
sitivios 0 nepativos para las tres coor-
denadas, para ver cémo se desplazan

los polos respecto a los g)es

PASANDO DESDE EL GLOBO AL
TORO

El globo es una de las formas mas
sencillas que puede represenlarse me-

INPUT 15
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diante una serie de elipses, pero este
mismo programa cuenta con todos los
elementos necesarios para  dibujar
otras formas mucho mis exoticas
como por eéjemplo un toro (es decir,
un donut completo con un agujeros en
medio). Para ello no s¢ requieren mas
gue unas pequeas modificaciones en
la rutina del globo. Aqui las tienes:

150 LET R=10: LET N=18:

LET RT=20: LET N2=18.

GO SUB 2099
2040 LET KA=2*PI/N2: LET
NC=N2
2045 |F RT=0 THEN LET

MC=INT (NCr2)

16 INPUT

2060 FOR K=1 TO NC
2080>LET XS=RT:LET YS=0:G0
SUB 6000

2130 LET KA=2"PI/N

2135 |F RT=@ THEN LET
KA=KA/2

2170 LET XS=0: LET YS=0: LET
R=RT+RR*SIN KB: LET
N=N2: GO SUB 6000

Ejecuta el programa ¥ como res-
puesta a los mensajes de pantalla te-
clea unos valores adecuados para D y
para la posicin del ojo. Esta vez la
variable R corresponde al radio in-
terno del tubo, mientras que el ni-

mero de segmentos radiales esta dado
por N. Estos segmentos corresponden
a las lineas longitudinales del globao.
RT asigna la distancia (un radio)
desde el origen al centro del tubo,
mientras que N2 da el nimero de seg-
mentos a lo largo de la circunferencia
del tubo, que corresponden a las lan-
fudes de la esfera. El valor de RT
debe ser mayor o igual que R, aungue
de hecho la rutina sigue funcionando
bien aungue no ocurra esto. Modifica
el valor de estas variables para obser-
var el efecto resultante. Cuando RT es
cero ¥ N es igual que N2, el toro de-
genera en una esfera, tal como apa-
recia dibujada en la ruing Cilobo.



En el programa anterior que dibu-
jaba cuatro imdgenes juntas en la pan-
talla, te resuliard muy sencillo sustituir
la rutira Cubo por la rutina Globe o
la rutinag Toro. De una forma igual-
mente sencilla, puedes utilizar una
combinacion cualguicra de las tres ru-
tinas. Por ejemplo, podrias dibujar un
cubo dentro de una esfera o de un
toro, O inclugo un cubo deatro de una
esfera que a su vez estd dentro de un
toro. También puedes insertar senten-
cias GOTO en los puntos adecuados
del programa para evitar que se di-
bujen las Glimas caras de modo que
la imagen no resulte muy recargada,
Teclea las siguientes lineas y obten-
dris una impresionante representa-
cidn de una eéstacion espacial;

15@¢ GO SUB 3pp@

3000 LET R=6: LET N=24: LET
RT=40: LET N2=24: GO
SUB 2000

3030 FORF=1TO6

3P40 LET A=(F+.25)*PI/3: LET
L1=1¢: LET L2=34: LET
N1=12: LET R=2: LET
N2=8: GO SUB 3500

3PS50 NEXTF

3p60 LET R=10: LET N=12;
LET RT=@: LET N2=12;
GO SUB 2000

3070 RETURN

3500 LET SA=SIN A

3530 LET CA=COS A

3540 LET Tl=-5A: LET T2=CA:
LET T3=p

3550 LET T4=0: LET T5=0: LET
Th=1

3560 LET EA=(L2-L1)N1

3570 LET EB=L1

3580 FOR E=@ TO N1

3590 LET T7=EB"CA: LET
T8=EB*SA: LET T9=0

3600 LET XS=0: LET Y5=0: LET
N=N2: GO SUB 6000

3619 LET EB=EB+EA

3620 NEXTE

3639 LET T1=CA: LET T2=5A:
LET T3=0

3640 FOR E=1TO N2

3650 LET EA=E*PI/8

3660 LET T7=R*SA*COS EA:
LET T8=—R*CA*COS EA:
LET T9=R*SIN EA

3670 LET XS=L1: LET YS=:
LET XE=L2: LET YE=:
GO SUB 9509

3680 NEXTE

3690 RETURN

Este programa dibuja un toro con
seis radios apuntando hacia el centro,
en el gue se encuentra una esfera. La
imagen resultante s¢ parece a delermi-
nados modelos de estacion espacial.

El campo de experimentacion que
te permite el programa del toro es vir-
tualmente ilimitado. Ensaya algunos
valores pequenos de D (por ejemplo
entre 100 y 300) junto con diversos va-
lores de X, ¥ v Z para obtener inte-
resantes vistas en perspectiva, espe-
cialmente al recortar el segmento mis
corto del toro. Prucba también con va-
lores altos de D para observar las dis-
torsiones que resultan,

Ahora ya ¢s ¢l momento de pasar a
los toques finales, tales como ¢l color
del fondo y el de la tinta.

| 1 N h‘ N W ]
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Cuando las imégenes de los cuatro
cubos son pequedas, como sucede
cuando los valores de X, Y v Z co-
mespondientes a la posicion del ojo
son mucho mayores que la distancia
de observacién (D), es dificil ver lo
que sucede cuando el programa
avanza durante la fase de dibujo. Pue-
des mejorar la claridad insertando
sentencias GOTO en lugares adecua-
dos del programa entre las lineas 1000
y 1170. La mas sencilla es GOTO
1220, insertada ¢n la linca 1125 (que
g5 una nueva linea) para el caso del
programa de los cuatro cubos.

que contindan mes tras mes.

ta de un error de encuademacion.

A NUESTROS NUEVODS LECTORES

En las paginas centrales de la revista encontraris la seccién =Programa-
citn de juegos» que se compone de una serie de articulos coleccionables

Como |3 paginacién de estos articulos es siempre correlativa con la del
mes anterior apreciaris que no se cormesponde con la del resto de la revis-
ta, pudiendo parecer a los mis despistados que faltan paginas o que se tra-
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ORDENACION, INDEXACION,
BUSQUEDA E INSERCION

S estds preparando, o tienes pensado
hacerio, algin programa de archivo, te

serd de gran ayoda conocer las distintas
técnicas de ordenacitn, biasqueda e in-
sercion de datos, Conociéndolas podris
aplicarias, encada caso, delaforma mas
adecunda, ahorrando lempo ¥ evitan-
dote problemas.

Cuando s¢ maneja una cantidad re-
ducida de informacion podemos al-
macenarla, consultarla o alterarla sin
grandes problemas sin preocuparnos
mucho de utilizar unos procedimien-
tos excesivamente rigidos. Puede bas-

BUSOLEDA E INCLUSION
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tarnos un lapicero v un papel para
anotar nuestras necesidades de com-
pra en unos grandes almacenes, Todo
nuestro problema se¢ resolverd ano-
tando las cosas a medida que se nos
ocurren v consultando la lista cada vez
que pasemos por una seccidn donde
vendan algo que recordemos vaga-
mente quc L e s que ﬂﬂmpfﬂf 0 gx-
ploremos nuestras notas para ver a
qué planta debemos dirigirnos en cada
momento. Por lo general no tendre-
mos dificultades especiales aungue en
nuestra lista tengamos la siguiente re-
lacidn: bafiador Luis, tazones desa-

vuno, melones, harina, toallas peque-
fias. dos paguetes café molido.

Si escribiésemos con la misma ale-
gria la lista de las personas y teléfonos
de una ciudad seguramente nos veria-
mos en aprietos a la hora de localizar
a cualquiera de ellas. La compariia te-
lefémica por lo menos asi lo entende
v por ello nos ofrece dicha lista orde-
nada por apellidos, calles o profesio-
nes (para el uso de su propio personal
utiliza incluso otra ordenada por ni-
meros de teléfono).

Para que una informacion de cierto
volumen sea Gtil a la hora de ser ma-
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nejada conviene que esté «ordenadas
paor ilgdn criterio. Si no estd ordenada
puede servir, pero 4 costa de que el
procedimiento de bisqueda sea mis
fento. Si las variaciones de una lista
sun numerosas ¥ frecuentes, v el pro-
cedimiento de ordenacion laborioso
pucde gque no nos compense la orde-
nactin si las consultas van a ser es-
poradicas. No es infrecuente que en el
cuaderno que tenemos al lado del te-
léfono vayamos apuntando nombres y
1eléfonos uno a continuacién de otro,
v que los eliminemos con una simple
tuchadura cuando ya no nos valen.
Este procedimiento nos obliga a coger
la lesta desde el principio v «pasear el
dedos hasta gue encontremos lo que
buscamos sin que hava gran diferencia
con utilizar una agenda con clasifica-
cion alfabética. A la hora de afadir
nombres, si la lista no es muy grande,
pueden colocarse al hinal o «Cntres

renglones ya existentes v el procedi-
miento funciona.

Cuando se trata de localizar infor-
macitn sobre las diferentes partes de
un libro existe también la posibilidad
de «hojearlos hasta encontrar la in-
formacidn gque nos inlerese, aun
cuando este procedimiento no es
aconsejable si el libro es de un cierto
tamano o $i las consultas son frecuen-
tes. La solucion adecuada es disponer
de un «indices donde se hallen clasi-
ficados por orden alfabético o temd-
tico los aspectos que nos interesen.

Esta necesidad de erdenacidn, in-
dexacidn, bidsqueda e inclusidn se
pone de manifiesto a la hora del ma-
nejo de blogques de informacidn (fi-
cheros) por los crdenadores. Todas
£stas operaciones pucden hacerse di-
rectamente en memoria central o in-
cluso en el propio diskette (o disco
duro), En este dltimo caso podremos

obviar las limitaciones de la memoria
pero a costa de un alto precio en el
desgaste del material v sobre todo en
los tiempos de respuesta.

El manejo de datos en memoria cen-
tral puede hacerse fundamentalmente
con ayuda de varables subindicadas
(numéricas o de caracteres), vanables
simples de caracteres y disco RAM. Nos
vamos a ccAir a las priméras por ser las
de uso mis gencralizado.

Cuando hablamos de variables sub-
indicadas nos referimos a vectores (lis-
tas), matrices de dos dimensiones (ta-
blas) v a extructuras de mds de trex di-
mensiones, s1 bien estas altimas por lo
general se descomponen por comodi-
dad en matrices bidimensionales.

La bdsgueda en una lista es «se-
cuenciale cuando para encontrar un




determinado nombre (o valor numé-
rico) e comienza por la primera po-
sicidn v se van analizando rodas hasta
gue se encuentra lo que buscamos, o
hasta el final de la lista en el caso de
que pueda haber mis elementos que
cumplan la condicién impuesta (por
ejemplo, todos los nombres que co-
miencen por MART). Este procedi-
miento es solo adecuado cuando la
lista estd desordenada.

El mecanismo de bisqueda en una
matriz AS( ) seria:

10 FORi=1TOn

20 IF A%{i)=" nombre buscado "
THEN PRINT i

30 NEXTi

Los sucesivos valores de «i» nos in-
dicarian los lugares de aparicidn del
nombre buscado dentro de la lista.

Si disponemos de una lista ordenada
podemos hacer una bisqueda més ra-
pida mediante un sistema «dicold-
mico=, «binario» o de scortes. Se
toma el valor central de la lista v se
compara con ¢l que estamos bus-
cando. Si éste es menor descartamos
la segunda mitad de la lista y repeti-
mos el proceso dividiendo por la mitad
hasta que nos quedemos en un solo va-
bor. Si este ditimo valor es igual al que
buscamos habremos hallado en qué lu-
gar empieza en la lista y podremas ha-
cer, a partir de este punto, una bis-
queda secuencial de valores iguales
hasta que aparezca un valor distinto.
También pudiera ocurrir que el nom-
bre que buscamos no exista, pero al
menos sabriamos donde deberia apa-
recer de haber estado en la lista:

Una rutina para esta bisqueda
puede ser:

1 LET N=1@:REM ELEGIR
NUMERO DE ELEMENTOS A
EXPLORAR

10 LET P =1:LET U=N LET
R=U

20 LET R=INT((U-P)/2):LET
M=P+R

3@ IF X$<=A$(M) THEN LET
P=P:LET U=M

49 IF X$>A$(M) THEN LET
P=M+1:LET U=U

20 INPUT

I S

50 I-F'"Ff-:U THEN GO TO 20
60 IF X5=A%{M) THEN PRINT

X§+" APARECEEN "M

70 IF X$<>A%(M) THEN PRINT
A$+" NO EXISTE EN LA
LISTA"

Este procedimiento de bisqueda es
realmente rapido. El nimero de pa-
sadas depende de la longitud de la
lista.

Es normal que en algin momento se
presente la necesidad de eliminar o
afadir algin elemento de la lista. Con
el procedimiento de bdsqueda binarna
sabremos ddnde eliminar y proceder
al correspondiente «corrimientos para
ocupar el espacio vacio e igualmente
dénde colocar el nuevo valor, ha-
ciendo el «huecos correspondiente.
La ventaja radica en que el nuevo va-
lor que afiadamos queda ya ordenado.

Un ejemplo de conjunto desorde-
nado seria un mazo de cartas «bien ba-
rajados,

Una lista decimos que estd orde-
nada cuando sus elementos se hallan
dispuestos uno a continuacién de otro
siguiendo un critenio, como puede ser
el alfabético. Los ordenadores utilizan
por lo general como referencia el cé-
digo ASCII donde los niimeros tienen
valores inferiores 4 las letras mayus-
culas v éstas a las mindsculas (practi-
camente todos los manuales de orde-
nadores disponen de una tabla AS-
CII).

Existen varios métodos o procedi-
mientos de ordenacidn (ssortings en
la literatura inglesa). Cada uno de
cllos tiene sus peculiaridades y una re-
comendacidn concreta. Unos son mis
ficiles de comprender y programar.
otros son mis rapidos a costa de uti-
lizar més memona RAM, otros, por el
contrario, son parcos en consumo de
memaoria pero mis lentos, etc. A con-
tinuacidn comentaremos algunos de
ellos de forma que podamos sacar
unas ideas claras que nos permitan
avudarnos & programar nuestras ne-
cesidades o juzgar algunas rutinas
existentes. Al final figura un programa

donde de una manera grifica podemos
experimentar con la ordenacién.

TODO DE SUST

Supongamos una lista («vectors= o
matriz de una dimensidn) de «n- ele-
mentos.

El méwdo consiste en ir compa-
rando cada ¢lemento con todos los
que le siguen (1 con 2, 1 con 3, 1 con
4, etc., permutindolos si el segundo es
mayor que ¢l primero. Al final de la
pasada el primer elemento serd el de
menor valor, En pasadas sucesivas se
repite lo mismo pero desde el segundo
lugar (2 con 3, 2 con 4, 2 con 5, etc.)
¥ asi sucesivamente. Una vez termi-
nado el ciclo la lista quedara ordenada
de menor a mavor.

L
Ir !
"P




La lista a ordenar se carga en la ma-
triz AS( ) de dimensidn <N« v la ru-
ting de ordenacidn seria:

14 LET N=5:DIM A%(N, 10}
20 FOR |=1 TO N:READ
AS(I:NEXT |
3@ FOR I=1 TO (N-1)
49 FOR H=I+1TON
5@ IF A%(1)=A%(H) THEN LET
CE=AS{I):LET
AF(1)=AB(H):LET AS(H)=
C%
60 NEXT H
70 NEXT |
100 FOR I=1 TO N:PRINT
AS(1):NEXT [:5TOP
110 DATA “CF","AA","DE",
*oE" X"

Este seria el aspecto de las diversas
pasadas del proceso:

(CFIAANAAIAAY AA AA AA AA AA
AA AA

(AA) CF CF CF (CFXCF)ICF) CF CF
CF CF

DE (DE) DE DE (DE) DE DE
{DEXDE) DE DE

SE SE (SE) SE 5E (SE) SE (SE)
SE {SE) SE

IN ZX ZX (ZX) ZX ZX (ZX) IX
(LXMLX) £X

Este método es el mis elemental e
imtuitivo. pero sin lugar a dudas el més
lento. Cuando rodemos el programa
de demostracidn del final veremos que
para un nimero reducido de elemen-

tos puede ser suficientemente rapido,
En este programa aparece el proceso
a velocidad normal (muy répido), ra-
lentizado por el hecho de aparecer en
pantalla los diversos pasos (rdpido) vy
ralentizado a propdsito para ver en
=cimara lenta» el proceso (lento),

i T L -y T LY 2
QOuizd es uno de los méodos mis
populares. Consiste en ir comparando
parejas ssucesivass de valores (1v2,
2v3, 3vd.. 9v10) ¢ intercambiarlos si el
primero ¢s mayor que el segundo. Al
final de la primera pasada el dltimo
valor serd el mayor de la lista. La se-
gunda pasada se harid por lo tanto para
un valor menos y asi sucesivamente. 31
la ordenacidn se hace de mayor a me-

INPUT 21



nor, las pasadas sucesivas irfin «ascen-
diendo» l0s nimeros menores como si
se tratase de las burbujas de un liquido
v de ahi su nombre.

5i al final de una de las pasadas no
s¢ ha producido la necesidad de inter-
cambio de valores quiere decir que la
lista entera estd ordenada y se puede
suspender el proceso con ¢l consi-
guiente ahorro de tiempo. Esta es una
de las ventajas principales. Su uso esti
indicado por tanto en aquellos casos
en que la lista es grande pero esth casi
ordenada (por ejemplo al afadir un
glemento & una lista ordenada).

10 LET N=5:DIM AS(N,10)

20 FOR I=1 TO N:READ
AS(1):NEXT |

30 FOR I=1 TO (N-1):LET k=0

40 FOR H=1 TO (N-I)

50 IFAS(H)=>AS(H+1)THENLET
C$=AS(H):LET
AS$(H)=A$(H+1):LET
AS(H+1)=C$:LETk=k+1

60 MEXT H:IF k=0 THEN LET

22 INPUT

I=N-1 &

7@ NEXT |

100 FOR I=1 TO N:PRINT
AS(I):NEXT I:STOP

110 DATA "CF", "AA", "DE",
SE", "Zx"

Este seria el aspecto de las diversas
pasadas del proceso

(CF) AA AA AR (AA) AR AA AA
(AANCF) CF CF (CF)ICF) CF CF
DE (DE)DE) DE DE (DE)DE) DE
SE SE (SE)(SE) SE SE (SE)SE)
ZX ZX IX (ZX) X ZX ZX (ZX)

Existen variantes de estos métodos
como puede ser el denominado
uShell=, en donde el aumenio de ve-
locidad es considerable. En este caso
s¢ toma como referencia la mitad de
la lista v se van haciendo comparacio-
nes entre parejas separadas el valor de
la referencia (el primero con el mitad,

¢l segundo con el mitad més uno,
etc.). Al final de la primera pasada la
hista habri quedado ordenada de una
manera «alternada=. Variando la re-
ferencia al valor entero de la mitad de
la referencia anterior en formas suce-
sivas s¢ llega a una ordenacidn bas-
tante mas capida, aunque realmente
no s¢ puede apreciar su justo valor
miis que en codigo maquina. En Basic
la lentitud de los bucles enmascara sus
venlajas,
Para el mismo caso anterior:
10 LET N=1@:LET D=N: DIM
ASIN,10)
20 FOR I=1 TO N:READ
AS(I):NEXT |
30 IF D<=1 THEN GO TO 100
40 LET D=INT(D/2):LET F=N-D
5@ LET 2=0
60 FORH=1TOF
70 IF A%(H)=A%(H+D) THEN
LET CE=A%(H):LET
AS(H)=A%E(H+D):LET
AS(H+D)=CS:LET £Z=1



80 NEXTH

90 IF Z>@ THEN GO TO 50

95 IF Z<=@ THEN GO TO 3¢

100 FOR I=1 TO N: PRINT
AS(I):NEXT |: STOP

110 DATA “SERT", "DERT",
“CFGT™, “ZSDL", "AASER",
“®sD”, "DE", "SERTY",
"FF", "AZIW"

«5hells con ¢l cual se consigue una
mayor velocidad:
Para ¢l mismo caso anlerior:

19 LET N=10:DIM AS(N,19)
20 FOR I=1TO N:READ
A$(1):NEXT |
3P LET D=INT(N/2)
4P IF D<1 THEN GO TO 199
50 LET F=N-D
60 FOR I=1TOF
70 FOR H=ITO 1 STEP -D
80 IF A$(H+d)<A$(H) THEN
LET C3=AS(H):LET AS(H)
=A$(H+D):LET AS(H+D)=
C$
9P NEXT H:NEXT |
95 LET D=INT(D/2):GOTO 4§
100 FOR I=1 TO N:PRINT
AS$(1):NEXT |:STOP
119 DATA “SERT", “DERT",
"CFGT", “ZSDL", "AASER",
"XSD", “DE", “SERTY",
"FF", "AZZW"

Como curiosidad, sobre todo si no
disponemos de ordenador, podemos
experimentar los métodos anteriores
con ayuda de las cartas de una baraja.
Elegiremos por ejemplo cinco cartas
cualquiera y las colocaremos vertical-
mente u horizontalmente v luego las
iremos moviendo e intercambiando de
acuerdo con las indicaciones de la ru-
tina correspondiente,

Hasta ahora hemos considerado
solo la posibilidad de reordenar la pro-
pia matriz, sin ninglin gasto adicional
de memoria.

Si NOs encontramos con un cajén
lieno de fichas que hemos de clasifi-
car. como método alternativo a la re-
clasificacion en ¢l propio cajén pode-
mos seguir el procedimiento de tomar
olro cajén vacio e ir pasando fichas del
primero al segundo pero dejindolas
va cada una en su lugar, El proceso es
evidentemente méds rdpido y no hay
que dar tantas voeltas a las fichas.

Con un ordenador el proceso es
andlogo. Necesilaremos crear oira
matriz auxiliar de capacidad adecuada
(si la lista es prande podemos tener
problemas de memoria) a donde ire-
mos pasando una a una las posiciones
de la primera matriz ayudindonos de
una bisqueda binara para hacer la in-
clusién en el lugar oportuno.

En el caso de listas con vanos cam-
pos en cada registro o tablas (matrices
de dos dimensiones) puede surgirnos
la necesidad de ordenarlas seghn di-
versos criterios (apellidos, profesio-
nes, calles, nimero de cliente, etc.).
Bastaria con hacer tanlos procesos de
ordenacidn como fucra preciso tal
como se ha visto en el apartado ante-
rior. El gnico problema serfa el ele-
vado volumen de informacion redun-
dante que tendriamos que mane)ar.

Lo mormal en este caso seria con-
servar la lista (matriz) inicial y confec-
cionar tantos «indices» como sea pre-
ciso. Cada indice estaria compuesio
por una referencia inequivoca (no val-
dria un apellido, va que puede haber
mis de un chente con el mismo nom-
bre. Si valdria el D.N.1. o el ndmero
de cliente) v el contenido del campo
respectivo, v hecha la ordenacidn co-
rmespondiente. Por ejemplo. el na-
mero de referencia de cliente v los
apellidos, o el nimero de teléfono, o
la ciudad, etc. Uno de los indices seria
también el nimero de cliente asociado
al nimero de orden que ocupe ese
cliente en la tabla bisica,

Cuando deseemos saber el namero
de teléfono de un clicnte en particular
iriamos primero a la matriz de «indice
apellidos v buscariamos qué namero
de cliente le corresponde. A continua-
cidn consultarfamos el «indice ndmero
de clientes, el cual nos informaria
dinde encontrar la ficha completa de
dicho cliente, incluido su teléfono.

Esta forma de proceder, aungue un
poco laboriosa, es la dnica que nos
permite mancjar un gran volumen de
informacion con un consumo razona-
ble de memona.

Las Bases de datos hacen uso de es-
tos principios manejando informacio-
nes almacenadas en ficheros residen-
tes en diskettes o discos duros con los
correspondientes pasos por memoria
central.

Lo normal es que los indices se va-
yan actualizando automdticamente a
medida que se afade o climina infor-
macidn de la base de datos.

Como hemos comentado, incluimos
un programa que muestra el funcio-
namiento de los distintos algoritmos
de ordenacion. El objetivo del mismo
es, sobre todo, ser didictico. En la
pantalla s¢ muestra paso a paso ¢l pro-
ceso de ordenacién de una tabla de 10
elementos. Tecléalo, experimenta y
saca tus conclusiones sobre las venta-
jas de utilizar uno u otro método.

20 BORDER 6: PAPER &: INK 0:

CLS
39 DIM A%(10,5): DIM B%(10,5):

LET C$="  ":LET
T$=C$+"  ": LET
Q$=T$+" "
1@ REM FORMACION DE LA
LISTA

120 PRINT AT 17.9;
"INTRODUZCA DIEZ
NOMBRES"

130 FOR |=1TO 1@: INPUT
"NOMBRE ? (max. 5c.) "
A%(l): LET B3{1)=A%(1):

14@ PRINT AT I,@.1;TAB (4);
AS$(l): NEXT |: BEEP 1,10

160 CLS: PRINT "OPCIONES
METODOS ORDENACION":
PRINT : PRINT

179 PRINT 1
SUSTITUCION. .(LENTO)"

180 PRINT "2
SUSTITUCION..(RAPIDO)"

190 PRINT "3
SUSTITUCION..(MUY
RAPIDO)"

200 PRINT "4
BURBUJA......(LENTO)"

210 PRINT "5
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BURBUJA......(RAPIDO)"

220 PRINT "6
BURBUWJA......(MUY
RAPIDO)"

230 PRINT ;: PRINT : PRINT
"PULSE OPCION"

240 LET P$=INKEYS$: IF P§=""
OR P$>"6" THEN GO TO
240

25@ LET P=VAL (P$): IF P=1 OR
P=2 THEN GO SUB 300

255 IF P=3 THEN GO SUB 350

260 |F P=4 OR P=5 THEN GO
SUB 400

265 IF P=6 THEN GO SUB 500

279 GO TO 160

3P0 CLS : GO SUB 2p09: GO
SUB 2@2@: GO SUB 820

319 FOR N=1T0O 9: FOR
H=N+1TO 19

315 GO SUB 1p@0: GO SUB
2p29: GO SUB 760

320 IF A$IN)<=A%(H) THEN GO

SUB 990: GO TO 33p

IF P=1 THEN GO SUB 7@¢:

LET S$=A$(N): LET

AS(N)=AS(H): LET

AS(H)=S%

IF P=2 THEN LET

S$=A%(N): LET

AS(N)=AS$(H): LET

A$(H)=5%

GO SUB 990: GO SUB

2020: GO SUB 1000

NEXT H: NEXT N: GO SUB

2@20: GO SUB 83(: PRINT

AT 19,0;"CUALQUIER

TECLA PARA SEGUIR"

IF INKEY$="" THEN GO TO

345

346 RETURN

35¢ CLS : GO SUB 29¢0: GO
SUB 820

36Q FOR N=1TO 9: FOR
H=N+1TO 19

379 IF AS(N)>A$(H) THEN LET
Sh=A%(N): LET
AS(N)=A%(H): LET
AS(H)=5%

380 NEXT H: NEXT N: GO SUB
2020: GO SUB 83¢: GO
SUB 80@: PRINT

24 INPUT

325

326

330

340

345

"CUALQUIER TECLA PARA

SEGUIR"

390 IF INKEY$="" THEN GO TO
390

395 RETURN

40P CLS: GO SUB 2p@p: GO

SUB 2p20: GO SUB 820:

LET R=9

LET S=@: FOR N=1 TO R:

LET H=N+1

415 GO SUB 1pp@: GO SUB

2p20: GO SUB 760

IF AS(N)<A$(H) THEN GO

SUB 990: GO TO 430

IF P=4 THEN GO SUB 700:

LET S$=AS%(N): LET

AS(N)=AB(H): LET

A$(H)=5%: LET $=5+1

IF P=5 THEN LET

S$=AB(N): LET

AS(N)=AS(H): LET

A$(H)=5%: LET S=5+1

430 GO SUB 99@: GO SUB
2p20: GO SUB 1p0Q

440 NEXT N: LET R=R-1: IF

R=P OR S<> THEN GO

TO 419

GO SUB 2p20¢: GO SUB

83@: GO SUB BP@: PRINT

"CUALQUIER TECLA PARA

SEGUIR"

IF INKEY$="" THEN GO TO

445

446 RETURN

506 CLS: GO SUB 2000: GO
SUB 82@: LET R=9

51¢0 LET S=@: FOR N=1 TO R:
LET H=N+1

520 IF AS(N)=A%(H) THEN LET
SE=AS(N): LET
AS(N)=A%(H): LET
A${H)=5%: LET §=5+1

540 NEXT N: LET R=R-1: IF

R={ OR S<>@ THEN GO

410

429

425

426

444

445

T0 510

544 GO SUB 2020: GO SUB
830: GO SUB Bf: PRINT
"CUALQUIER TECLA PARA
SEGUIR"

245 |F INKEY$="" THEN GO TO
hd5

546 RETURN

700 GO SUB 999: REM CAMBIO

710 PRINT AT H,18:C$:TAB
(25); AS(H): GO SUB 990

720 PRINT AT H,18; A$(N); TAB
(25); C$

730 PRINT AT N,18:C$:TAB
(25); AS(H): GO SUB 99¢

740 PRINT AT N,18; A%(H); TAB
(25);C%: RETURN

760 PRINT AT N,12; "o ™,
AS(N); ATH,12; "> "
A%(H): RETURN

820 PRINT AT 12,3; "L.ORIG
PROC. DE ORDENACION™:

RETURN

B3@ PRINT AT 12,3; "L. ORIG
L.ORD ": RETURN

990 REM RETARDO 49

9895 IF P=1 OR P=4 THEN
PAUSE 40

998 IF P=2 OR P=5 THEN
PAUSE 1

999 RETURN

180@ REM BORRADO PROCESO
DE ORDENACION

1019 FOR I=1TO 1@: PRINT AT
1,18; T5: NEXT |: RETURN

2000 REM LISTA ORIGINAL

2@1P FOR I=1 TO 1§: LET
AS(1)=B3%(1): PRINT AT I,9,
I; TAB (4); B3(l): NEXT I:
RETURN

2020 REM LISTA A CLASIFICAR

2039 FOR |=1TO 10: PRINT AT
1,12; AS(1): NEXT I:
RETURN




En INPUT estamos convencidos de que aun
puedes hacer muchas mas cosas con tu
ordenador. Sin duda, muchos lectores estareis
utilizando vuestro micro para funciones de lo mas
variadas, en unos casos, pintorescas, en otros,
mientras que algunos listillos habran podido
utilizarlo para resclver tareas complejas. Es logico,

modificando programas y variando los periféricos
nuestro ordenador puede prestar sus servicios en
infinidad de facetas. INPUT quiere que esas
aplicaciones y utilidades a las que has conseguido
dedicar tu ordenador, sean conocidas por todos
sus |lectores y por eso ha organizado el «Concurso

de Aplicaciones y Utilidades», en el que puede
participar cualquiera de nuestros lectores.

UTILIDADES ¥ APLICACIONES: 5i tu orde-
nador controla |a calefaccién de tu casa, gobicrma
un robot, difge un pequedo negocio, organiza la
magueta de tu tren eléetrico, o cualquier cosa in-
teresante u original; envianos informacion grifica y
hstados de tus programas, grabados en un cassetie,
diskette o microdrive,

Todo ello habrd de venir acompafiado por un
texto que aclare cudl es su objetivo, ¢l modo de fun-
cionamiento v una explicacitn del cometido que
cumplen las distintas rutinas que lo componen. El
lexto se presentard en papel de tamafo folio ¥ me-
canografiado a dos espacios. No importa que la re-
daccidn no sea muy clara y cuidada; nuestro equipo
de expertos se encargari de proporcionarle la forma
miis atractiva posible.

UN JIURADO propio decidird en cada momento
qué colaboraciones redinen los requisitos adecuados
para su publicacién, v evaluard la cuantfa del pre-
mio en metalico al que se hagan acreedoras.

No olvideis indicar claramente para qué ordena-
dor estd preparado el material. asi como vuestro

nombre y direccién y, cuando sea posible, un telé-
fono de contacto. Entre todos los trabajos recibidos
durante los prdximos tres meses SORTEARE-
MOS:

® Un premio de 50.000 ptas,

¢ L'n premio de 25.000 ptas,

® Un premio de 10.000 ptas,
en material microinformitico a elegir por
los afortunados.

(Mo os desamimeis!, por muy simples o complejas

gue puedan parecer vuestras ideas, todas estdn re-
visadas con el maximo interés.

INPUT SINCLAIR
Aribau, 185. Planta 1.*
08021 BARCELONA

NOTA: INPUT no se respomsabiliza de ln devolucidn del ma-
terial que no vayn scompatado por ue sobre adecusdo con el
{rangueo correspondeente.

INPUT 25




| Progrd

REFINA TUS GRAFICOS
DE PANTALLA

Una vez que dominas los rudimen-
tos del dibujo de imégenes en panta-
la, puedes empezar a ampliar el
campo de tus esfuerzos artisticos, uti-
hzando algunos de los comandos gri-
ficos especializados de que dispone tu
ordenador, Comandos tales como
MOVE, PLOT, DRAW v CIRCLE,
te permiten dar nenda suelta a tu ima-
ginacidn, creando cualquier tipo de
imigenes, desde un grifico de tipo co-
mercial hasta el escenano de fondo de
una emocionante avenlura,

En articulos anteriores ya vimos la
manera de utilizar los sencillos coman-
dos de dibujo para crear en la pantalla
imdgenes a base de lineas v, en deter-
minados casos, afadirle el color. Pero
i puedes ampliar estas técnicas con
nuevos métodos para dibujar puntos,
lineas, tridngulos, cuadrados v circu-
los. Dichos métodos, utiizados ellos
solos 0 en combinacidn con los colo-
res, se convierten en un poderoso me-
dio de generacidn de imigenes estdti-
cas o incluso en movimiento,

CIRCULOS Y ARCOS

Los circulos v los arcos figuran entre
las «herramientass mds Gtiles para di-
bujar grificos estdticos de pantalla con
un Spectrum.

El siguiente programa del partido
de golf muestra la manera de utilizar-
los para dibujar drboles, cercas, agua,
hoyas y arenales, a la vez que permite
describir los principios que nigen este
tipo de representaciones.

Puedes comprobar tus progresos a
medida gque vas avanzando, ejecu-
tando cada grupo de lineas. No hagas
un NEW en tu méquina después de
cada ejecucidn; si dejas las lineas in-
tactas, terminards con la escena de la
figura 1. No obstante, antes de em-
pezar con los circulos, es mejor que
sagques el chalet del camino. Empicza
pues tecleando las siguientes lineas:

26 INPUT

9@ BORDER 4: PAPER 4:
CLS

LET W=1@: LET S=50
PRINT INK @;AT 2,2;" ;AT
2.4:" ":AT 2,6:" "

DRAW INK 2;5.0

LET W=W+2: LET 5=5-4
NEXT C

FOR B=148 TO 162

PLOT INK 2:10,B

DRAW INK 2:50.0

NEXT B

DRAW INK 2:10,—3: DRAW
g.-11

PRINT INK @;AT 2,2, "AT
2.4;." ":AT 2,6;" "

Las lineas 200 a 250 dibujan el te-
jado. Empicza en el punto 10, 162 de
la pantalla, con una linea de 50 pixels
de ancha. A continuacidn su anchura
disminuye en 4 pixels por cada pixel
de subida. Un bucle semejante que se
extiende entre las lineas 260 v 290, se
ocupa de dibujar las paredes con dos
lineas adicionales (linea 293) para for-
mar un porche. A continuacidn la li-
nea 300 se encarga de las ventanas de
la forma més simple posible, impri-
miendo por tres veces en las parcdes
un cuadrado negro tomado de los ca-
racteres grificos de ROM.

La forma mis sencilla de dibujar un
circulo completo en ¢l Spectrum es
utilizar un comando CIRCLE. Pero si
sdlo quieres tener una parte de un cir-
culo, la forma mis sencilla de conse-
guirlo es utilizar ademds una sentencia
DRAW convencional. Variando esta
senfencia puedes conseguir una canti-
dad enorme de efectos, por lo que
conviene que expernimentés un poco
antes de seguir mis adelante. Ensaya
por ejemplo:

1@ PLOT 130,30
20 DRAW @,10,1
3@ GOTO 20

e

20p
30p

230
240
250
260
279
280
290
295

300

(MNo te preocupes por el mensaje de
error).

Como te habris dado cuenta, los
dos primeros nimeros de la linea 20,
dicen al ordenador que dibuje una li-
ned a partir del punto recién dibujado
v extendiéndose hasta llegar a un
punto situado 10 pixels mas arriba. El
iltimo niamero hace que esta linga sea
curva, en vez de ir en linea recta, El
radio de curvatura obtenido depende
de lo grande o pequedo que sea el ni-
mero. Este nimero indica al Spectrum
que dibuje parcialmente un circulo, El
circulo completo estd representado



Los ordenadores domésticos ofrecen
muchas posibilidades para el artista en
ciernes, Aqui tienes unas cuantas suge-
rencias para ampliar el uso de los co-
mandos grificos del BASIC y crear nue-
vas imagenes de pantalla.

5 ESCENAS DE LA PARTIDA
DE GOLF
] IMAGENES CON CIRCULDS
Y ARCOS
[ ARBOLES Y ARBUSTOS

por el producto de 2 por t, con |o cual
el ndmero 1 hace gue se dibuje apro-
ximadamente la sexta parte de un cir-
culo {exactamente se dibuja la frac-
ciin 1727 del circulo). 5i intentas cams
biar la linea 20 por la siguiente:

20 DRAW ©,19,2

Le encontraras con una serie de curvas
mis pronunciadas. Andlogamente,
con U, 10, 3 obtendris una figura en
diente de sierra, con 0, 10, 4 tendris
parte de un cierre con eslabones de ca-
dena (0 medio tronco de palmera, se-
gun como o mires), mientras que con
{0, 10, 6 te resultard una espiral. Si por
el contrario tecleas

20 DRAW 0,18, 2*PI

puede que te lleves una sorpresa. Lo
que ¢l Spectrum pretende hacer es di-
bujar un circulo con dos de sus puntos
én linea recta. Pero como dicho cir-
culo no cabria en tu cuarto de estar
—en realidad no cabria en todo el Sis-
tema dolar— solo dibuja una parte del
mismo. Para dibujar un paisaje, en-
sava lo sigmente:

1¢ PLOT ©,100
20 DRAW RND*5+5,0,2
30 GOTO 29

Con esto conseguirds dibujar el
oleaje de un mar agitado. Para tener
aguas mis tranguilas, ensaya RND*10
+ 10, o incluse RND*15 + 10.

Un punto importante que debes re-
cordar en relacidn con estos arcos, es
gue un nimero negativo al final de tu
linea DRAW hard que s¢ dibuje la
imagen especular del correspondiente
arco. Borra ahora las lineas 10 a 30 y
estaris en condiciones de construir la
escena de la partida de golf.

LA CERCA Y EL LAGO

El programa de la partida de golf con-
tiene dos ¢jemplos de arcos utlizados

INPUT 27




Urilizacton de arcos ¥ circulos para la partidu de gol].

como efectos graficos; el primero es el

de la pequeda cerca que hay enfrente

del chalet; el segundo es el lago,
Primeramente teclea estas lineas:

319 FOR F=@ TO 84 STEP 3
329 PLOTF.142
330 DRAW 3.8,-3
340 NEXTF
345 DRAW 35, —42: DRAW
-12,-6

El punto de partida sobre la panta-
lla es en este caso 0,142, Lo que hace
la linea 330 es dibujar una serie de ar-
cos muy poco curvos —en realidad son
semicirculos de s6lo tres pixels de an-
chura— para formar la cerca. El ni-
mero total estd gobernado por ¢l bucle
FOR ... NEXT,

A continuacion, teclea y ejecuta las
siguientes lineas:
100 LET X=13@: LET Y=125:
LET Z=50
PLOT INK 5:X.0
DRAW INK 5:;Y,Z,-1.25
LET X=X+1: LET Y=Y-1:
LET Z=Z~1
149 IF X=>254 THEN GO TO 179
150 IF Z<1 THEN LET Z=0
160 GOTO 119

Esta figura es ya mis complicada.
En primer lugar el ordenador dibuja
un punto situado a 130 pixels desde la
izquicrda v a 0 pixels desde el fondo
de la pantalla. A continuacion traza
una linea hasta el punto situado 125

28 INPUT

119
129
139

pixels a la derecha y 50 pixels hacia
arriba, contando desde ¢l fondo de la
pantalla y «doblandos la linea —1.25
radiancs a medida que la va trazando.
A partir de este punto, son las va-
riables las que dominan. La variable x
inicia cada linea un pixel més a la de-
recha v la variable y hace que cada li-
nea sea un pixel mds corta que la an-
terior {en caso contrano se saldria de
la pantalla), mientras que la variable
z hace que cada linea termine un pixel
mis abajo que la anterior.
Evidentemente. llegardi un  mo-
mento en que r llegara a ser un ni-
mero negativo, haciendo gue el orde-
nador intente (sin conseguirlo) impri-
mir algo por debajo del fondo de la
pantalla. De aqui la necesidad de la li-
nea 150, que hace que todas las lineas
cortas proximas al final del programa
terminen en la lines de fondo de la

pantalla.
;ﬂf* o
' ARBOLES Y ARBUSTOS

i ol i L et e - M

El programa de la partida de golf
utiliza también circulos completos,
como sustitutivos de la sentencia
PAINT y otras andlogas que figuran
en el repertorio de otros ordenadores
pero no en ¢l del Spectrum. Los cir-
culos se emplean para producir drbo-
les y matojos. Las siguientes lincas te
permitirin tener unos cuantos arbus-
tos aleatoriamente distribuidos detris
del «verdes:

400 FOR R=172 TO 168 STEP -1
410 LET X=RND*45+195

415 PLOT X,R—2: DRAW §,-2
420 CIRCLE X,R,RND*2+1

440 CIRCLE X+19,R,RND*2+1
450 NEXTR

En cambio estas otras lineas harin que
aparezca una maleza andloga en el
lado derecho:

460 FOR R=135T0 172 STEP 6
470 LET Y=252

480 CIRCLE Y,R,RND+2

490 NEXT R

Los drboles de la esquing inferior iz-
quierda son demasiado grandes para
ser dibujados aleatoriamente. Por eso
en este caso hemos utilizado una téc-
nica distinta, empleando las sentencias
READ ... DATA:

900
91
920
93p
940
950

FORW=1TO3

READ A.B

PLOT A,B

DRAW @,—24

LET F=RND*5+45

CIRCLE A-1Q,B+F,F:

CIRCLE A,B+F.F: CIRCLE

A+10,B+F,F

960 CIRCLE A-5,B+F"2,F:
CIRCLE A+5,B+F"2,F

970 CIRCLE A,B+F*3,F

OB0 MNEXT W

IO DATA 20,70,52,85,84,100



El truco consiste en dibujar primero
los troncos, avanzando hacia abajo a
partir de los puntos originales de la
sentencia PLOT, de forma que no
aparezcan marcas ciegas de troncos o
través del «follaje=. El dibujo de los
troncos se hace por medio de 20, 70,
elc., ademis de la linea de DATA
3. La linea 940 sirve para aleato-
rizar el tamafo del follaje, mientras
que el B + F que figura en la linca 950
sirve para asegurarse de que las filas
del fondo de los circulos empiczan a

una distancia adecuada por encima de
los troncos,

e L e

La wtees de lanzamignto se¢ dibuja
por medio de las siguientes lineas:

1000 LET T=30
1010 FOR Y=0TO 10
1920 PLOT T.Y

1030 DRAW -30.3p
1840 LET T=T+2

1958 NEXTY

Y estas otras lineas sirven para di-
bujar las banderas en los verdes:

179 PLOT 220,140

180 DRAW 0,15: DRAW B,—3:
DRAW —-8,-2

199 PLOT 22,120

195 DRAW 0,18: DRAW 9,-3:
DRAW -9,-2

Por dltimo necesitards algunos «bun-

kers= u hoyos de arena. Cuando no se




dispone de una sentencia PAINT, la
mancra mas inmediata de dibujarlos,
aunque muy lenta, es empezar con
una pequeia clipse v hacer que vaya
creciendo pixel a pixel hasta que al-
cance un tamano razonable.

La forma de dibujar elipses se ex-
plicard en detalle ¢n un articulo pos-
terior que dedicaremos a las funciones
matemiiticas. Mientras tanto, puedes
introducir  las  siguientes  lineas.
Cuando las ejecutes puedes irte tran-
quilamente a tomar un café para darle
tiempo a que acabe:

1495 LET R=1

15@@ FOR X=@ TO 2*P1 STEP PV/
180

1519 PLOT INK 6;168+R*SIN
X, 147+R*COS X/2.5

1520 PLOT INK 6:235+R"SIN
X, 106+R*C0OS X/2.75

1530 PLOT INK 6;225+R"SIN
X,97+R*COS X/2.5

1540 MEXT X

1550 LET R=R+2

1560 IF R>20 THEN GO TO
EP00

1570 GO TO 1500

También tienes otra allernativa mis
ripida y sencilla, aunque los dibujos
resultantes son mads bastos. Consiste
en utilizar tus GIDUs para construir los
bunkers.




EL TABLERO (1)

Se levanta el telon para la presenta-
cidn del Juego OTELD, Programa este
sencillo jucgo de estrategin v de engano
¥ desafia a tu ordenador. Pero, jcui-
dadol, no e tan sencillo como parece,

OTELQD es un juego de estrategia
que se jucga sobre un tablero de ocho
por ocho casillas —un tablero de aje-
drez o de damas puede servirnos—.
Las reglas son muy simples v el juego
cuénta con varos trucos también.

El objetivo consiste en capturar o
comer ¢l mayor nimero de fichas po-
sibles a e oponente. Cada jugador ha
de colocar una ficha en el tablero
hasta llenarlo por compleio. Al co-
mienzar cada uno cuenta con dos fichas
v ha de intentar caplurar las del ju-
gador contrario rodedndoselas. Ello se
logra colocando una ficha extra al final
de una fila de fichas, de manera que
el adversario se vea acorralado por tus
fichas.

Todas las fichas adversarias que ha-
vas acorralado serin reemplazadas
ahora por fichas tuvas.

El nimero de puntos sera simple-
mente el nimero de fichas de cada ju-
gador que haya sobre el tablero du-
rante cada jugada. El ganador serd
agquel que consiga tener el mavor ni-
mere de piezas sobre el tablero
cuando éste esté lleno.

En esta versidn, 1 juegas contra el
ordenador, el cuil también muestea én
pantalla el tablero y lleva la puntua-
cidm.

CONSEJOS Y TRUCOS

Al igual gue en cualguier otro juggo
de estrategia, éste también cuenta con
algunos trucos que pueden serte de
gran ayvuda.

5i ésta es la primera vez que juegas
al OTELO, los siguientes conscjos te
serdn muy dtiles.

Las fichas de los extremos son muy

viliosas, pues no pueden ser recupe-
radias una vez han sido capturadas —Ia
razdn de ello es debido a que estas fi-
chas no pueden ser acorraladas como
las de otras posiciones del mblero—.
Como consecuencia, pueden ser muy
significativas para ganar, y ¢s muy im-
portante capturar las esquinas, incluso
sacrificando un movimiento que po-
dria habernos proporcionado una ma-
vor puntuacion. Asimismo, también
son intocables cada una de las fichas
emplazadas junto a las fichas de las es-
guinas.

Puesto que una picza puede enlazar
mis de una linea —arriba, abajo ¥ en
diagonal—, el movimiento més obvio
no siempre serd el mejor, micntras
que en las Gltimas fases del juego, a
menudo 14 puedes enlazar dos o tres
lineas anadiendo una sola ficha.

Debes pensar siempre con antici-
pacidn al adversario. Tal vez puedas
conseguir engafar a i oponente
creando situaciones favorables para h
—para conguistar posiciones vitales—

CONSEJOS Y TRUCOS

LA PRIMERA PANTALLA
DEFINIENDO EL TABLERO
Y LAS PIEZAS

@ EL JUEGO EN MOVIMIENTO

simulando una mala movida de tus fi-
chas.

EL PROGRAMA

El programa juega el papel de tu
oponente —con fichas negras—, v va
verds como un programa, comparati-
vamente sencillo, es capaz de jugar
con mucha destreza el desafiante
juego OTELO, Una de las grandes
ventajas que presenta ¢l programa de
ordenador OTELO, en comparacidn a
un juego normal de tablero, es que en
la versidn de ordenador te ahorras
todda la parte del trabajo dificil. El or-
denador te evita el tener que voltear
las fichas o sustituirlas por otras de di-
ferente color. Tu dnico trabajo con-
siste en concentrarie en el juego.

Puesto que el ordenador considera
todas |as posibilidades, tarda un poco
en realizar sus movimientos de fichas,
aungue s¢ vuelve mas veloz a medida
que avanza el juego vy quedan cada ver
menos casillas vacias.

INPUT Juegos 73



JUGANDO AL OTELO

Cuando ejecutes el programa, el or-
denador te preguntari si deseas mover
td pamere. Cada vez que hagas un
movimiento tendris que introducir
dos coordenadas, Estas indicarin tu
posicion dentro de una escala entre
uno v ocho —los nidmeros de lineas y
de columnas se editan de arriba abajo
a un lado del tablero. Las coordenadas
s¢ introducen indicando primero la
posicidn horizontal (linca) ¥ luego la
vertical (columna).

El programa no reconoce a un com-
paiero de juego poco hdbil, ni tam-
poco ¢s capaz de adivimar si estds abu-
rrido, asi pues, introduciendo un 0
como coordenada, se da fin al juego.

PROLOGO

A continuacién, teclea la primera
seccion del juego OTELOQ. 5i ejecutas
con RUN el programa en esta fase. ve-
ris la primera pantalla v los grificos,
pero no podras jugar todavia. No ol-
vides grabar (SAVE) el programa, de
manera que puedas afadirle luego la
segunda seccidn.

10 BORDER @: PAPER 7: INK 1:
CcLS

15 PRINT AT 1,11; INVERSE 1,
"OTELO"

20 PRINT AT 19,0;"QUIERES
EMPEZAR TU ('S’ O 'N')?":
INPUT X$: IF X$="" THEN
GO TO 290

30 LET X$=X$(1): IF X§<>"8"
AND X$<=>"N" AND
X$<>"s" AND X§<>"n"
THEN GO TO 20

T

INPUT Juegos

40 LET CP=1: IF X$="N" OR
X$="n" THEN LET CP=2
1868 DIM B{8,8): DIM C(8): DIM

DI(8,2): DIM X(60): DIM
Y(6[0): DIM N{(ED)

LET Bi4,4)=1: LET B(4,
5)=2: LET B{5.4)=2: LET
B(5,5)=1

FOR F=1 TO 8: READ A:
LET D{F,1)=A: READ A: LET
D{F,2)=A: NEXT F

DATA =-1,-1,0.-1,1, -1,
-1,0,1,8,-1,1,0,1,1,1
FOR F=0 TO 7: READ A,B,
C: POKE USR "A"+F A:
POKE USR "B"+F,B: POKE
USR "C"+F,C: NEXT F
DATA 204.0.9.51,60,60,
204,126,66,51,126,65,
204,126,66,51,126,66,
204,60,60,51,0,0

110

120

139

149

150

Las lineas 10 a 40 se encargan de la
primera pantalla que ve ¢l jugador, La
linca 10 determina los colores y borra
la pantalla. El titulo del juego se edita
con la linea 15. La linea 20 edita
{(PRINT) un simbolo indicador de
listo, v te pregunta s deseas comenzar
td primero, La respuesta se regisira en
X%, Sepuidamente, en la linea 30, X5
queda reducida a su primera letra. CP
es €l jugador actual y toma el valor |
para ¢l humano, ¥ el valor 2 para el
ordenador. La linea 40 verifica la res-
pucsta «5= 0 «Nw,

Las lincas 100 a 130 inicializan las
variables v los vectores necesarios cn
el juego. Lalinea 100 se encarga de los
vectores, B(x,v) representa ¢l tablero
v los valores registrados en cada ele-
mento representan ¢l estado de la co-

rrespondiente casilla del tablero —si
un elemento es cero, la casilla esti va-
cia: si es uno, es que estd ocupada por
una ficha perteneciente al jugador, y
si ¢l valor es dos, la casilla estd ocu-
pada por una ficha del ordenador.
C(x) se usa para comprobar el movi-
miento del jugador, Dix.y) contiene
los desplazamientos X ¢ Y para las
ocho posibles direcciones de movi-
miento. X(x), Y(x) v N(x) se utilizan
para calcular el movimiento del orde-
nador.

La linea 110 determina las posicio-
nes iniciales sobre el tablero. Cada ju-
gador tiene colocadas dos fichas en ¢l
centro del tablero. Las posibles direc-
ciones de esta posicibn se leen
{(READ) de las lineas DATA en la li-
nea 130, Cada nimero representa un
desplazamiento X o Y, siendo los nu-
meros negativos movimientos hacia la
izquierda o hacia la parte superior del
tablero, Las lineas 140 y 150 colocan
los UDG para las casillas vacias v las
dos diferentes fichas. La linea 140 lec
los datos (DATA) de la linea 150 y co-
loca los UDG A, By C.



PROCRANACIONIDED UECOS

PRIMER ACTO: EL BUCLE
PRINCIPAL

500 GO SUB 1000

505 IF C5+PS=64 THEN GO TO
4000

510 LET EG=0: IF CP=1 THEN
GO SUB 20p@: GO SUB
1000: IF EG=1 THEN GO
TO 4909

515 IF CS+PS=64 THEN GO TO
4p0@

520 IF CP=2 THEN GO SUB
3p00

530 GO TO 50¢

El bucle principal del programa se
ejecuta desde [a linea 500 a la linca
530. La linea 500 llama a la subrutina
que traza el tablero. Las lineas 505 y
515 werifican si el tablero estd lleno.
Lo realizan comprobando si C§ (pun-
tuacion del ordenador) v PS (puntua-
cidn del humano) suman 64,

La linea 510 coloca a cero ¢l flag de
fin de juego (EG). La seccidn media
de la linea llama a la subrutina furno
para el fugador, seguida de n rutina
maostrar tablero. 51, una vez ¢jecutadas
estas subrutinas, ha sido colocado EG,
el programa salta a la rutina fin def
juego, comenzando en la linea 4000,
El movimiento del ordenador es lle-
vado a cabo por la linea 520 si CP
es 2.

SEGUNDO ACTO: TRAZANDO EL
TAELERO

CLS : PRINT TAB 11;
"12345678": LET PS=0:
LET CS=p

FOR F=1 TO 8: PRINT TAB
9:F:"":FORG=1TOB
IF B(F,G)=@ THEN PRINT
CHRS 144:

IF B(F,G)=1 THEN PRINT
INK 2;CHR$ 145;: LET
PS=P5+1

IF B(F,G)=2 THEN PRINT
INK 2;:CHRS 146;: LET
C3=CS5+1

1000

1019
1029
1930

1p4P

NEXT G: PRINT ; NEXTF
LET P$="PUNTOS": IF
PS=1 THEM LET
PS="PUNTO"

LET Q$="PUNTOS": IF
CS=1 THEN LET
Q%="PUNTO"

PRINT " INK 2;
"JUGADOR=":TAB 22;
"ORDENADOR=": PRINT
PS." ".P$:TAB 22:CS:" "
Q%

1870 RETURN

10509
1952

1054

1060

El tablero lo dibuja la rutina que se
inicia a partir de la linea 106K, La pan-
talla se borra, se editan los nimeros
de las columnas, v los marcadores se
colocan a cera,

El bucle FOR...NEXT enire las li-
neas 1010 y 1050 edita el tablero en la
pantalla, linea a linca, A medida que
s¢ van mostrando en pantalla las f-
chas, s¢ van incrementando los puntos

en el marcador. Las lineas 1052 y 1054
van sumando los puntos editados
{(PRINT) en la linca 1060,

TERCER ACTO: EL MOVIMIENTO
DEL JUGADOR

2000 PRINT AT 14.0:"CUAL ES
TU MOVIMIENTO (FIL,
CaL)?": INPUT X.Y

IF X=0 THEN LET EG=1:
RETURN

IF X=9 THEN LET CP=2;
RETURN

IF X<1 OR X>8 OR Y<]
DR ¥=8 THEN GO TO
2000

IF B(X,Y)=0 THEN GO TO
2070

PRINT AT 17.8;"NO
PUEDES MOVER A UNA
CASILLA YA QCUPADA"™:
FOR F=1 TO 5(: NEXT F

20p5
2006

2010

2p20
2040
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2050 PRINT AT 17,0:"
GO TO 2000

2070 LET NF=@: FOR F=1 TO
8: LET CF=0: IF X+DiF,
1)=0 OR X+D(F,1}=9
THEN GO TO 2075

2071 IF Y+D(F,2)=0 OR ¥+
D(F,2)=9 THEN GO TC

2072 |F B(X+DI{F,1),Y+D(F,
2)y=2 THEN LET CF=1:
LET NF=1

2075 LET C(F)=0: IF CF=1
THENM LET C(F)=F

2080 NEXTF

2099 STOP

El movimiento del jugador se intro-
duce en las lineas 2000 a 2270, pero en
este caso, ¢l programa s6lo Hlega hasta
la limea 2090,

Después de un simbolo indicador,
las coordenadas (X ¢ Y) son introdu-
cidas en la linca 2000. La linca 2005

comprueba si X es igual a cero, y co-
loca el flag EG.

La entrada del jugador se verifica
como errdnea ¢n la linea 2010 v, en
caso necesario, retrocede saltando a la
linea 2000,

La casilla elegida es sometida a ve-
rificacion con el fin de comprobar si
estid vacia, v si asi es, el programa salta
a la linea 2070,

Si la casilla va esta ocupada, la linea
2060 edita un mensaje de error,

El dltimo par de lineas —2060 y
2070— de esta seccitn del programa
comprucha s1 la nueva [icha ha sido
colocada cerca de una ficha del orde-
nador.
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EL TABLERO (y II)

Después de un breve descanso, pase-
mos a presenciar el nudo v desenlace fi-
nal de OTELO.

A continuacién, vamos a efectuar al-
gunos movimientos astutos,

Cuando hayas completado esta se-
gunda parte del juego OTELO ten-
driis ante ti todo el programa para po-
ner a prucha tu ingenio. He aqui las
lineas necesarias para completar el
turno del jugador, junto con [a rutina
de movimiento del ordenador v el fi-
nal de la rutina de juego.

T T e TR i e e
2090 IF NF=1 THEN GO TO
2120

2100 PRINT AT 17,0;"TU
MOVIMIENTO NO SIGUE A
UNA DE MIS FICHAS":
FOR F=1 TO 500: NEXT F

2119 PRINT AT 17.0;" o3
GO TO 2090

2129 LET RF=@: FOR Q=1 TO

8: IF C{Q)=@ THEN GO TO

2170

LET XP=X: LET YP=Y

LET XP=XP+D(Q,1): LET

YP=YP+DI(Q,2): IF XP=p

OR XP=9 OR YP=0 OR

YP=9 THEN LET C{Q)=:

GO TO 217@

IF B(XP,YP)=2 THEN GO

TO 2149

2150 IF B(XP,YP)=1 THEN LET
RF=1: GO TO 2170

2160 IF B(XP,YP)=@ THEN LET
cla)=p

2170 NEXTQ

2180 IF RF=1 THEN GO TO
2210

2190 PRINT AT 17,@:"TU
MOVIMIENTO NO
FLANQUEA UNA FILA™:

2139
2140

2145

FOR F=1 TO 5p@: NEXT F

2200 PRINT AT 17.0;," "
GO TO 2090

2210 FORQ=1TO8: IF CiQ)=0
THEN GO TO 2250

2220 LET XP=X+D(Q,1): LET
YP=Y+D{0Q.2)

2230 IF B(XP,YP)=1 THEN GO
TO 2250

2240 LET B(XP,YP)=1: LET
XP=XP+D(Q,1): LET
YP=YP+D(Q,2): GO TO
2230

2250 NEXT Q

2260 LET B(X,Y)=1

2279 LET CP=2: RETURN

La linea 2090 comprueba el flag NF,
para verificar antes de saltar a la linea
2120, si hay una ficha perteneciente al
ordenador en una casilla advacente. 5i
no hay ninguna ficha, la linea 2100
edita un mensaje de error.

A continuacion, ¢l programa com-
prucha en las lineas 2120 a 2170 s el
movimienio cierra una linea o fila del
tablero. La linea 2140 asegura que la
posicidn que ha sido comprobada en-

u SEGUNDA PARTE DE OTELD
u COMPLETANDO EL TURND

DEL JUGADOR
u EL ORDENADOR MUEVE
[ ] ANUNCIANDO EL GANADOR

tra dentro de los limites del tablero. Si
no es asi, se abandona esta direccidn
y se prueba con la siguiente. La linea
2145 asegura que la ficha comprobada
pertenéce al ordenador. 51 es asi, el
programa retrocede a la linea 2140
para actualizar la posicion.

En la linea 2180 se verifica el éxito
de la dltima operacidn. Si se ha en-
contrado una fila, ¢l programa salta a
la linea 2210. Las lineas 2190 a 2200
editan un mensaje para comunicar al
jugador gue no ha sido cerrada una li-
nea, y €l programa retrocede a la linea
20000,

El movimiento en si se efectda en
las lineas 2210 a 2260. El bucle de |a
linea 2210 comprueba si s¢ ha locali-
zado una fila adecwada, verificando
C{Q). 5i no hay ninguna fila en esa di-
reccion, el programa salta al siguiente
NEXT Q en la linea 2250, XP e YP se
colocan en la primera casilla de [a fila
tomada —ver linea 2040,

En la linea 2230, el ordenador ve-
rifica el final de una linea. Si se en-
cuentra un final de linea, el programa
salta a la linea 2250. La linea 2240 co-
loca la casilla a uno, luego salta a la
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linea 2230 para comprobar la siguiente
casilla,

En la linea 2260, la casilla del ju-
gador se coloca a uno, El flag CP se
coloca a dos para el ordenador en la
linca 2270 y el programa hace un RE-
TURN.

30P@ PRINT ""PENSANDO...":
LET NF=1: LET MX=:
FOR X=1 TO 8: FOR Y=1
TO8

3010 IF B(XX,Y)<>@ THEN GO TO
3p70

302@ FOR F=1TO 8: LET XP=X:
LET YP=Y: LET DX=DI(F,

78 INPUT Juegos
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1): LET DY=D{F,2): LET

RF=0

LET XP=XP+DY: LET

YP=YP+DX: IF XP=0 OR

%P=9 OR YP={ OR YP=9

THEN GO TO 30560

IF B{XP,YP)=1 THEN LET

RF=1: GO TO 3030

IF B{XP,YP)=2 AND RF=1

THEN LET N(NF}=F: LET

X(NF)=X: LET Y{NF)=Y:

LET NF=NF+1: LET F=9

3P0 NEXT F

3070 NEXT Y: NEXT X: LET
MF=NF-1

3875 IF NF=0 THEN GO TO
3300

3P80 FOR F=1 TO NF: LET
X=X(F): LET Y=Y(F): LET

3030

3040
3ps@

DX=D(N(F),1): LET
DY=D(N(F),2): LET CF=0

3090 LET X=X+DY: LET
Y=Y+DX: IF B(X,Y)=1
THEN LET CF=CF+1: GO
TO 3090

3108 IF CF>MX THEN LET
MX=CF: LET MF=F

3l lﬂ NEXT F

3180 FOR F=1TO 8: LET
X=X(MF): LET Y=Y(MF):
LET DX=D(F,1): LET
DY=D{F,2)

3190 LET X=X+DY: LET
¥=Y+DX

3195 IF X<1 OR X>B OR Y<1
OR Y>8 THEN GO TO
3260

3200 IF B(X.Y)=1 THEN GO TO



3219
3220
3230
3235
3240
3250

3260
3265

3270
3300

3190

IF B(X,Y)=2 THEN GO TO
3230

IF BIX,Y)=0 THEN GO TO
3260

LET X=X{MF): LET
Y=Y(MF)

LET B(X,Y)=2: LET
X=X+DY: LET Y=Y+DX

IF B(X.Y})=2 THEN GO TO
3260

GO TO 3235

NEXT F

PRINT X(MF),Y(MF): INPUT

A%

LETCP=1: RETURN
PRINT AT 17,8;"NO
PUEDO REALIZAR MI

MOVIMIENTO": FOR F=1
TO 50@: NEXT F
33P5 PRINT AT 17.@;"
3310 LET CP=1
3320 RETURN

El niimero de casillas de una fila se
coloca a uno, v el nimero méximo de
fichas encontrado en una fila es colo-
cado a cero en la linea 3000. Se eje-
cutan dos bucles —con las vanables de
control X e Y—. Estos recorren el 1a-
blero a la bisqueda v captura de es-
pacios libres. Esta es la seccion del
programa que més tempo consume.
A medida que ¢l nimero de casillas
vacias disminuve con el avance del
juego, también disminuye el tiempo
que el ordenador emplea para realizar
SLUS MOVImIEnios,

S ONIDEPUEGCOS!

La linea 3010 comprueba si la casilla
es5td vacia. 51 no es asi, el ordenador
salta a la siguiente sentencia NEXT en
la linea 3070, Las lineas 3020 a 3060
comprueban si la casilla estd al final de
una fila que ¢l ordenador pudicra to-
mar. XP ¢ YP se utilizan igual que an-
tes. DX y DY representan el conte-
mido de la direccidn de campo D() v
lienen una reserva bastante grande de
ESpacio.

La linea 3030 comprueba si la casilla
a verificar se encuentra en el tablero.
51 no es asi, s¢ comprucha la proxima
direccion. Si la casilla comprobada es
una casilla pertencciente al jugador, la
rutina retrocede entonces a la linea
3030 para comprobar si la siguiente ca-
silla estd ocupada por el jugador.

En la linea 3050 s¢ comprucba el ta-
blero para ver si estd ocupado por el
ordenador. 5i e¢s asi., v s¢ encuentra
una fila, se registran las posiciones de
inicio en X() ¢ Y{(), v los nimeros de
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direccién se graban en N(}). También
s¢ incrementa el marcador gue indica
¢l nimero de coordenadas encontra-
das.

S6lo se graba la primera fila, a fin
de asegurar que la bisqueda requiera
el menor tiempo posible.

Las lineas 3080 a 3110 hallan cudl es
¢l movimiento que da la mayor pun-
tuacidn en linea recta. S¢ activa un bu-
cle de uno a NF (nimero de casillas
encontradas). X e Y se equiparan a
X(F) v a Y(F). Las coordenadas de di-
reccion, DX v DY, son colocadas en
las direcciones indicadas en N(F). CF,
a cada ejecucion del bucle se coloca a
cero un marcador temporal.

La linea 3090 se comprucha para
ver si las fichas verificadas pertenecen
al jugador. 5i es asi, se incrementa CF

80 INPUT Juegos

y se comprucba la siguiente casilla en
esta direccion, La linea 3100 com-
prueba si el nimero encontrado (CF)
es mayor que ¢l miximo anterior
{MX). En caso afirmativo, MX se co-
loca igual a CF, y MF igual a las coor-
denadas de la mejor ficha colocada en
el indice F del bucle.

La rutina de movimiento se ejecuta
en las lineas 3180 a 3260. La linea 3180
ejecuta un bucle de uno a ocho. Ello
s¢ realiza de tal modo que se puedan
encontrar filas en todas direcciones.

X, Y. DX v DY se colocan como
antes, v en la linea 3195 s¢ comprue-
ban X ¢ Y para verificar que ain si-
guen en el tablero. 5i no es asi, ¢l pro-
grama salta al NEXT en la linea 3260,

La linea 3200 comprueba si el ju-
gador ocupa esta casilla. En caso afir-

mativo, la rutina salta para intentar li
siguiente casilla de esta fila. En este
punto ninguna casilla sufre alteracidn,
pues la rutina sdlo estd probando,

Si la fila acaba con una casilla ocu-
pada por el ordenador, se restan X ¢
Y v las lineas 3225 a 3250 alteran todas
las casillas de la fila. 5i se encuentra
una casilla vacia, se prueba con la si-
guiente direccion.

Una vez que la rutina ha decidido la
casilla a la que desea moverse, la linea
3265 edita las coordenadas y espera a
que se pulse la tecla ENTER. La linea
3270 coloca el flag CP a uno para el
turno del jugador, regresando segui-
damente al bucle principal.

4090 IF PS>CS THEN GO TO

5000

4010 IF PS=CS THEN GO TO
6000

4920 PRINT AT 17.9; INK 2;
"FUE FACIL!"

4030 PRINT "QUIERES JUGAR
OTRA VEZ{'S/'N")?"

4040 LET A$=INKEYS: IF
A$<>"S" AND AS<>"N"
THEN GO TO 4049

4050 IF A$="S" THEN RUN

ABEQ STOP

5000 PRINT AT 17.0; INK 2;
"TUVISTE SUERTE!"

5010 GO TO 4030

6OPP PRINT AT 17,0; INK 2;
"EMPATAMOS, NECESITO
MAS PRACTICA": GO TO

4030

El final de la ruting del juego se ha-
lla a partir de la linea 4000 en ade-
lante. La propia linea 4000 comprucha
5i el jugador ha ganado comparando
PS y C5. El programa salta a la linea
5000 para editar el mensaje de quién
et el ganador. La linea 3010 com-
prueba un dibujo y la rutina del men-
saje se encuentra en la linea 6000, Si
¢l ordenador ha vencido, el programa
Hega a la linea 4020 y edita un mensaje
para jechar ain més sal en la herida!

Las lineas siguicntes son simple-
mente una opcidn de ;otra partida?



MANEJANDO LOS
NUMEROS ROMANOS

[ REGLAS DE LOS NUMEROS

ROMANOS
] MANEJO DEL PROGRAMA
] COMENTARIDS AL LISTADD

DEL PROGRAMA

Mo es tan facil trabajar con los ni-
meros romanos, Loanico que hace falta
s conocer las reglas gque los rigen. Te las
vamos a ensenar v ademas te ofrecemos
un programa para gque fe diviertas con
cllos.

Los romanos se distinguicron en
muchos campos como pudiera ser el
Derecho, la orgamzacion militar o las
grandes obras publicas, pero ¢én el
campo de la Matematica realmente no
destacaron. Entre otras razones, gui-
£4% una sea su sistemna de numeracion.
Los nimeros romancs son muy com-
plicados de mane)ar a la hora de hacer
operaciones con ellos e incluso resul-
tan muy engorrosos sSimplemente uti-
lizarlos como tal. Hay que reconocer
que los drabes les «mojaron la orejas
sin ningun género de duda. Resulta de
una claridad meridiana que 3.933
es mucho mias manejable que
MMMOCMXXXII v que resulta mis
intuitivo ¢l manejo de miltiplos de 10,
por ejemplo 3500, 350, 35 que sus
equivalentes  romanos  MMMID,
CCCL, XXXV.

A pesar de todo, de lo que no po-
demos ¢s renegar de uno de los pilares
bisicos de nuestra civilizacion y, nos
guste o no, lo cierto es gue con cierta
frecuencia necesitamos leer nimeros
romanos (por ejemplo para referimos
i fechas) o incluso expresar un ni-
mero en cifras romanas, Con ayuda de
esie programa ya no necesitaremos su-
dar tinta recordando aguellos gue
aprendimos en el colegio hace un
maonton de afos o PESAT W cieria ver-
glenza preguntando si es que no en-
contramos un libro a mano para re-
frescar nuestros conocimientos.

Las reglas para escnibir con name-
ros romanos son algo laborosas, aun-
gue ficiles de entender:

— Los nimeros bidsicos se expresan
mediante las siguientes letras: [, 'V,

X. L. C, D, M que equivalen res-
pectivamente a 1, 5, 10, 50, [,
500 y 1000,

— Cualquiera de esos simbolos mul-
iplica su valor por L0 o por
1000000 51 s¢ le superpong ™= ="
o "==" respectivamente. No ol-
videmos gue para 1000, 2.000 ¥
3,000 existe M, MM v MMM v que
estos mismos simbolos con un
guidn encima equivalen a uno, dos
v tres millones.

— Los simbolos «le, aXue, «Cs v «Me
salo pueden repetirse un maximo
de tres veces consecutivas y el resto
solo una.

— Un simbolo a la izquierda de otro
le resta su valor a éste {una sola
verl,

Solamente se puede anteponer un
simbolo cuando no se pueda llegar
al mismo resultado comenzando la
numeracion de izquierds a derecha
partiendo de un valor infenor. Ej.:
no se puede escribir 999 con «[M=
(1.000—1}.

Lo correcto es «CMXCLXs (900
+890+9).

— Andlogamente al caso anterior, a la
derecha s¢ suma pudiendo llegarse,
tal como ya se ha dicho, a yuxta-
poner hasta tres de algunos sim-
bolos. Ej.; XIlI=13, CL=150 (es
erroneo =LLL»)

Después de la caritula de presen-

tacion aparece un meni con las si-
guienles opciones:

L. NUMEROS ROMANOS A
ARABES

2. NUMEROS ARABES A RO-
MANOS

3, TABLA BASE DE CONVER-
SION

Considernndo gue éste es un pro-
grama fundamentalmente diddctico se
ha limitado la numeracidn de 1 a 3999
para evitar tener gque utilizar simbolos
con =" 0 "=" o cual, por otra parte
Ao es muy frecuente utilizar en la pric-
tica ¥ ademds, salvo que se haga notar,
puede inducir a error (a veces colo-
camos los pumeros romanoes entre dos
rayas horizontales para remarcarlos y
no es nuestra intencidn multiplicar su
valor por 10K o ncluso  por
1 KD NI,

En cualgquier caso ambos limites es-
tin protegidos y el ordenador nos so-
licita un valor adecuado de forma au-
tomdtica.

En la opcion 2 el ordenador tam-
bién nos avisa con el letrero «NU-
MERO ERRONED= i pretendemos
que nos dé ¢l equivalente a un nimero
fuera de los limites especificados, o lo
que es peor, 51 se trata de una colec-
cidn de letras que no tienen equiva-
lente o incluso s las hemos colocado
de forma que no guardan las reglas del
juego.

Mediante la opcidn 3 podemos vi-
sualizar en pantalla las combinaciones
basicas drabe romano,

_ e L e i A S T
El histado del programa estd sufi-
cientemente detallado y documentado
como para entenderlo sin ninguna di-
ficultad ¢ incluso para adaptarlo al
gusto del lector, pero no obstante va-
mos 4 hacer unos comentarios gene-
rales sobre la estructura del programa.

La cardtula de presentacidon esth
temporizada con PAUSE 250, pero
podemos evitar ¢l tiempo de espera
pulsando ENTER.

Lo opcidn clegida en el mend
(L240-1L315) selecciona el madulo co-
rrespondiente.

il
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La base de las diversas operaciones
se centra ¢n una tabla de conversidn
compuesta por dos matrices, T(.] v
T5(.) donde se almacenan respectiva-
mente los valores arabes y romanos de
los valores bésicos, visualizados me-
diante la opcidn 3.

Para la conversién drabe/romano s¢
separan los millares, centenas, dece-
nas y unidades, ¥ se almacenan para
su posterior manipulacion en la matriz
C(.). La separacidn se consigue me-
diante Ia linea 520, situando en C(1)
la cifra correspondiente a los millares,
en C{2) las centenas, hasta llegar a
Ci{4) con las unidades.

Luego se hace la bisqueda respec-
tiva en la matriz T{.), es decir, se va
comparando cada elemento de C{.)
con los 30 valores de T(.) hasta en-
contrar ¢l adecuado, momento en el
gue se toma el valor correspondiente
en TS(.) ¥ se yuxtapone a S8, que es
la string que va almacenando nuestro
nimero romano. Como puedes obser-
var ¢n la linea 560, no se toma toda la
longitud del valor correspondiente de
TS(.), ya que esta matriz se ha defi-
nido de longitud fija 4 ¥ no siempre
estard llena del todo, Asi, antes lla-
mamos @ la subrutina ubicada én la li-
nea 1000 la cual nos dari la longitud
de la string K$ (con el valor de TS(.)
a unir). No es lo mismo sumar a 53 el
valor de T$(29)="MM " con dos es-
pacios, que el de K$(1 TO 2)="MM"".

El proceso es andlogo para la con-
versidn romano/drabe, aungue es mas
laborioso. Se comienza explorando la
matnz T3(.) por su valor mis elevado
(MMM) v =e analiza si dicha combi-
nacion ¢ halla en el nomero romano
dado, y precisamente en su parte iz-
quicrda méds extrema (Bucle 370 a
410). Si esto ocurre tomamos el valor
numérico correspondiente de T(.), lo
sumamos a N y eliminamos las letras
gque ya hemos valorado (linea 3W))
quedindonos con la parte derecha de
la matriz, quitando ese KS8(1 TO LK)
(la misma operacién gque en la conver-
sion arabe/romano, subrutina 1000).
Continuamos asi hasta el final de la ta-
bla T8(I), incrementando el valor nu-
mérco que vamos obieniendo,. Hemos
de tener en cuenta que si hemos en-
contrado una cifra vilida para los mi-

40 INPUT

llares, no pasaremos a comprobar el
siguiente millar. sino la primera cifra
de las centenas, v lo mismo con las de-
cenas, unidades... No seria vilido el
nimero romano «CCCCCs por lo que
una vez encontrado «COC= en TH(.)
sumaremos 300 a N, pero no podre-
mos seguir comprobando la cifra de
lns centenas «CCw que seria 200, sino
gue pasariamos a comprobar si existe
en 5% la mds alta cifra de las centenas
de T8(.) que seria «XCx», 90 en drabe.
El control de esta operacion lo ges-
tiona la subrutina situada en la linea
3000 i al final del proceso no quedan
letras por valorar en &l nomero ro-
mano, s¢ presenta ¢l resultado en pan-
talla. En caso contrario el nimero que
hemos calculado hasta es¢ momento
no es bueno y por lo tanto quiere decir
que el conjunto de letras que preten-
dian ser un nimero romano valide
tampoco lo son.

5 REM

10 REM PROGRAMA DE
CONVERSION DE
NUMERACION ARABE Y
VICEVERSA

20 REM
30 REM INPUT SINCLAIR /
MOLISOFT FEBRERQ 87
49 REM
5@ PAPER 1: INK 9: BORDER 1
CLS : BEEP 05,10
60 REM PRESENTACION
70 PRINT AT 5,0; "eeseesssasss
80 FOR I=1TO 14: PRINT "*";
TAB 31;"*": NEXT |
9P PRINT AT 20,0; "*+#rerss
100 PRINT AT 8,4; PAPER
6;"CONVERSION DE
NUMERACION®
110 PRINT AT 12,4; INVERSE 1;
"ARABE => ROMANA ==
ARABE"
120 PRINT AT 15,9; PAPER 4;
"INPUT SINCLAIR"
130 PRINT AT 20,18; INVERSE
1;"Molisoft 1987"
149 PAUSE 250: CLS : REM
TIEMPO DE ESPERA

B R L

150 DIM T(30): DIM T$(30,4):
DIM Cid)

16@ REM DATOS DE
EQUIVALENCIAS

17@ DATA 1,"1",2,"1".3,"111",
4,"IV".5,"V".6,"VI",7,
Vi, "VIN",9,"IX", 10, X"

180 DATA 20,"XX",30,"XxX",
4@,"XL", 5@, L",60,"LX",
70, "LXX", B0, " LXXX",90,
"XC" 108 ."C"

190 DATA 20@,"CC",300,
"CCC",409,"CD", 500, "D",
6@P, "DC", 700, "DCC", BEO,
"DCCC", 990, "CM ", 1000,
lerr

200 DATA 2000,"MM",3000,
“MMM*



219 FOR |=1TO 3@

220 READ T(1),T$(1)

230 NEXT |

240 REM MENU

250 CLS : PRINT AT 5,8; PAPER
6:"CAMBIO DE
NUMERACION"; PAPER 1;
TAB B "o

26@0 PRINT AT 8,3;"1 - ";
INVERSE 1;"NUMEROS
ROMANOS A ARABES"

270 PRINT AT 18,3;"2 = ™
INVERSE 1;"NUMEROS
ARABES A ROMANOS"

280 PRINT AT 12,3;"3 — ";
INVERSE 1;"TABLA BASE
DE CONVERSION”

290 PRINT AT 21,0; PAPER 7;
INK 2;"PULSE LA OPCION
DESEADA"

30 LET PS=INKEYS: IF
FPf<>"1" AND PH<=>"2"

(J00000010)

AND P3<>"3" THEN GO TO
309

3¢5 BEEP {.25,0.5

319 IF P$="1" THEN GO TO
330

312 IF P$="2" THEN GO TO
460

315 IF P$="3" THEN GO TO
630

330 REM ROMANOS A ARABES

340 CLS : PRINT AT 0,2; PAPER
6;"NUMERO ROMANO";
PAPER 1;" "; PAPER 6;
"NUMERO ARABE"

350 PRINT TAB 2;

PRINT

360 INPUT PAPER 4; INK @;
"NUMERO ROMANO?
(P=MENU) ";:N%: IF
N$="P" THEN GO TO 250

365 IF N§="" THEN GO TO 360

370 LET 55=N%: LET N=D

380 FOR |=30 TO 1 STEP =1:
GO SUB 1po@

385 IF LK=LEN 5% THEN GO TO
410

390 IF S$(1 TO LK)=K$(1 TO
LK) THEN LET N=N+T(l):
LET S$=5%({LK+1) TO ):

GO SUB 3900
409 IF S$="" THEN LET I=1
410 NEXT |

420 PRINT AT 19.0;" ": REM
32 ESPACIOS EN BLANCO

430 IF S$=<>"" THEN BEEFP 1,
~1@: PRINT AT 10,0;TAB

(15-LEN N$); PAPER 7;
N$: PAPER 1;TAB 18;
PAPER 7: INK @:"NUMEROQ
ERRONEOQ™: GO TO 360

44D BEEP .25,0.5: PRINT AT
10,0;TAB (15—-LEN N$);
PAPER 7;N$: PAPER 1; TAB
18; PAPER 7;N

450 GO TO 36

460 REM ARABES A ROMANOS

470 CLS : PRINT AT @,2; PAPER
6:"NUMERO ARABE";
PAPER 1;" "; PAPER B;
“NUMERO ROMANO"

e —

PRINT

490 INPUT PAPER 4; INK @;
"MUMERD (@<N<3999)
B=MENU ";N

495 LET N=INT N: IF N=0
THEN GO TO 250

5@@ IF N<1 OR N>=4p@p
THEN GO TD 490

510 LET N$="": LET H$=5TR$
M: LET H=LEN H$%

520 LET R=N: LET
Ci1)=1000*INT (R/1000):
LET R=R-C(1): LET
C{2)=10@*INT (R/19@): LET
R=R-C{2): LET
CI3)=1@*INT (R/10): LET
Ci4)=R—C(3)

530 FOR L=1TO 4

54¢ FOR I=1TO 39

560 LET §§=""

56@ IF T(1)=C{L} THEN GO SUB
10¢0: LET S§=K$(1 TQ

LK): LET 1=30
570 NEXT |
580 LET N$=N$+5$
590 NEXT L

600 PRINT AT 10,0;" : REM
32 ESPACIOS EN BLANCO

610 BEEP 0.25,0.5: PRINT AT
19,(14—H); PAPER 7;N;
PAPER 1;TAB 17: PAPER 7;
NS

620 GO TO 499

630 REM TABLA BASICA DE
CONVERSION
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640

650

90
700
718

720
730

CLS : PRINT TAB 4: PAPER
6:"TABLA BASICA DE
CONVERSION™: PRINT
PRINT TAB 3; PAPER 4;
"NUMERO ARABE"; PAPER
1;" "; PAPER 4;"NUMERO
ROMANO™

PRINT T.I'-'LB 3:": = e

FOR I=1 TO 39

GO SUB 1P@@: GO SUB
2009

PRINT TAB (19-V); PAPER
7:T(1); PAPER 1:TAB 23;
PAPER 7:K${1 TO LK)
PAUSE 25: BEEP §.25,0.5
NEXT |: PRINT : PRINT
PRINT AT 21.0; PAPER 2;
INK 7; BRIGHT 1; FLASH 1;
"PULSE UNA TECLA"
PAUSE @: GO TO 250

GO TO 250

740 STOP 3000 IF I>28 THEN LET I1=27
1000 LET K$=T%(): LETLK=0 3010 IF I>19 AND I<28 THEN
1019 FORQ=1TO 4: IF LET I=18
K§(Q)<>" " THEN LET 3020 IF I>19 AND 1<19 THEN
LE=LK+1: NEXT @ LET I=9
102¢ RETURN 303@ IF I>1 AND I<1@ THEN
200@ LET V$=STRS$ T{l): LET LET I=1
V=LEN V¥5: RETURN 30490 RETURN

NO OLVIDES EL TELEFONO... &

_ Cuando, por cualquier motivo, nos escribas, no
olvides indicar tu numero de teléfono. Asi nos serd mas
facil y rapido ponernos en contacto contigo. Gracias.

GANADORES DE LOS MEJORES DE INPUT SINCLAIR

En el sorteo correspondiente al nimere 15 entre quienes escribisteis mandando vuestros votos a LDS
MEJORES DE INPUT han resultado ganadores:

NOMBRE LOCALIDAD JUEGO ELEGIDO
Julio Soto Vidal Cartagena (Murcia) FIRE LORD
Albert Capilla Lopez Sant Carles de la Rapita (Bama) JAIL BREAK
Roger Fernandez Espuny Sant Bol de Liobregat (Bamna) TWO ON TWOD
Josep Fité Aulina Dlot (Girona) LEADER BOARD GOLF
Marc Grau Bel Sant Boi de Liobregat {Barna) GREEN BERET
Luis Miguel Diaz Blanco Madrid GAME DVER
J. Carlos Pérez Alvarez 0 Barco de Veras (Orense) COBRA
José Luis Ares Martin Alcorcon (Madrid) BASKETBALL
David Asensio Reyes Cédiz GHOST & GOBLINS
Jordi Mufioz Arcarons Masnou (Barcelona) THE GOONIES
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LOS MEJORES
DE INPUT SINCLAIR

r'rl____}___FUESTﬂ TfTuLo PORCENTAJE
.f

|'I 1°° 2COMMANDO il i ens 20, 2%
| 2° -~ GREENBERET "/iiGssraiiin 13,5 %
| 3° SABOTEUR .. a6 %
| 4° GHOSTS'N GDBLIHS ........ 8,9 %
L 5 SSIR FRED = . 2 sia s v- st 8,3 %
- 6° S RAMBO T (svaisaiiiiars s avons ooty 7,7 %
| 7 = AV BGE R . et rme s e 7 %
8° COBRA .. 5,8 %

9~ SKY-FOX civiimirnvifenstrasty 5,8 %

i5 10° PHANTOMAS II ......co000s000s 4,5 %
& 100,0 %

Fara la confeccion de esla relacion unicamente
se han tenido en cuenta las votaciones enviadas
r nuestros lectores de acuerdo con la seccion

«LOS MEJORES INFUT=,
Marzo de 1987

o ______..—--""’_'-
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Aplicacion®s

LA MUSICA, LOS MICROS

Y EL MIDI

El hacer misica con tu ordenador no
&5 mas que un punto de partida. La in-
treducciin de equipos basados en el
MIDI te permite conectar los ordena-
dores con los sintetizadores musicales v
pasar de uno a olro.

El sonido s ha convertido én una
de las principales caracteristicas que la
mayoria de la gente espera encontrar
en un microordenador doméstico,
hasta ¢l punto de que hav personas
que pueden sentirse inchnadas a com-
prar un ordenador determinado a
causa de sus posibilidades sonoras.
Aparte de la misica que puedas hacer
con tu ordenador, esté empezando a
introducirse vy a estar cada vez mis {4-
cllmente disponible la posibilidad de
conectar muchos microordenadores
domésticos a sintetizadores y a otras
clases de instrumentos musicales. El
estindar correspondiente se  llama
MIDI, Interface Digital para Instru-
mentos Musicales (Musical Instru-
ment Dngital Interface) v te brinda una
nueva gama de posibles utilizaciones
para tu ordenador.

EL SONIDO DE LOS
ORDENADORES

El sonido que son capaces de pro-
ducir los ordenadores ha evolucionado
enormemente desde los pitidos v zum-
bidos producidos por los primeros mo-
delos que incorporaban sonidos, hasta
la posibilidad de ejecutar trozos mu-
sicales y producir otros efectos sono-
ros. El Spectrum te ofrece unos soni-
dos muy sencillos por medio del co-
mando BEEF v sus notas siempre sue-
nan iguales; se trata de un auténtico
ono electrdnicamente puro. Ademas
en este ordenador no se puede pro-
ducir desde el BASIC mds que una
sola nota al mismo tiempo.

Si has probado alguno de los pro-
gramas de misica que hemos publi-
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cado en INFUT, va sabris lo que es
posible conseguir con tu ordenador.
Incluso los sonidos mis sofisticados
producidos con el mas sofisticado de
Ios ordenadores, son de una calidad
mferior a la que nos tienen acostum-
brados las grabaciones normales, por
no mencionar los mmeonvenentes de
intentar ejecutar un fragmento musi-
cal con un teclado OWERTY. Incluso
en ¢l caso mis favorable, el micro si-
gue estando por debajo de un instru-
mento musical constnndo deliberada-
mente para ser utilizado como tal.

INSTRUMENTOS MUSICALES

La histona del desarrollo de los ins-
trumentos musicales en las Gltimas dé-
cadas ha seguido un desarrollo bas-
tante paralelo al de las miguinas de
calcular, Los instrumentos tradicio-
nales eran mecdnicos: trozos de piel
que s¢ golpeaban, cuerdas pulsadas o
frotadas, etc. Poco a poco, la necesi-
dad creciente de conseguir un mayor
volumen en los conciertos en vivo v la
necesidad de hacer grabaciones, ha
ido conduciendo a que se vavan elec-
trificando instrumentos como guita-
rras v pianos, hasta disponer final-
mente, en los dltimos afos, de instru-
mentos musicales puramente electrd-
nicos tales como los sintetizadores, De
la misma forma que las méiquinas de
calcular han evolucionado desde el
abaco mecinico hasta el moderno or-
denador que incorpora tecnologia
electronica digital, los dltimos instru-
mentos musicales que han aparecido
estan llenos de circuitos integrados.

Los sintetizadores modernos son
unos dispositivos extraordinariamente
sofisticados. En lugar del nimero li-
mitado de notas que pueden ser inter-
pretadas en un ordenador, v del ni-
mero limitado (o inexistente) de tipos
de envolventes, (¢ encontraris con un
asombroso conjunto de posibilidades.




LA INTERFAGE =MIDI»
_CONEXION DEL ORDEM




L'n sintetizador tipico de precio medio
te permitird la ejecucion de acordes de
hasta ocho notas en un feclado ade-
cuado. Casi todas las migquinas ofre-
cen un conjunto de sonidoes preprogra-
mados, por lo que si quieres fener ¢l
sonido de un piano o un viclin no tic-
nes mis que pulsar |a tecla adecuada.
Pero no todo se queda en los sonidos
preprogramados; puedes jugar con las
idéas que se te ocurran hasta producir
casi cualguier sonido gue desees. El
suefio del publicista con un sintetiza-
dor que puede llegar a ser una oOf-
questa completa, no estd disponible
todavia, pero probablemente estd ya
acechando en la mente de alguien en
alpuna parie.

Cuando se mencionan los sintetiza-
dores, casi todo el mundo piensa in-
mediatamente en los instrumentos de
teclado que constituyen con mucha di-
ferencia el upo mds corriente de sin-
tetizador. Pero dado que realmente ¢l
corazin del sintetizador es una caja
-.|I]I.' -!.'1'I'I'I.|Zi‘l.'l'|'i.‘ una electronica FIZ-I ra FII"."—
ducir sonidos, la cual puede ser ata-
cada por algin tipo de sedal, en pura
teoria no hay razon para que no se ufi-
lice otro tipo de instrumentos para
atacar dicha electrénica. En la priic-
tica, la cosa ¢s ligeramente diferente.
Por diversas razones técnicas, el tipo
de sintetizador musical mis popular si-
gue siendo el de teclado, si bien pue-
des comprar sintetizadores tipo guita-
T, IZ]'L'IL‘ ¢ oCcan exactamente Ii‘_’ll'dl
L!I.II‘J Lun.a glli.ljl!l'ri! '.IIJI'ILlIJI: SUCTIEAN COmoy
til quieras que spenen. También hay
sintetizadores de percusion, diferentes
de las mdgquinas de percusidn sinté-
tica, que se tocan golpeando sobre una
serie de almohadillas,

Por otra parte las miquinas de per-
cusidn estin preprogramadas para
proporcionar un soporte ritmico sin la
intervencidn de un ejecutante. Pero
también éstas caen dentro de la cate-
goria de sintetizadores. Hasta hace
poco tiempo, las méiguinas de percu-
sion tenian un sonido muy caracteris-
tico, por lo que cualguier grabacidn
hecha con una mégquina de éstas en
vez de con un verdadero instrumento
de percusion era reconocible al ins-
tante. Con los dltimos avances de la
tecnologia, va no puede decirse esto.
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Casi todas las magquinas de percusion
ofrecen unos cuanios rhmn-'- FW"'!‘-T".-":'
cionados, posevendo ademis una ca-
pacidad de memoria gue te permite
crear y almacenar tus propios esque-
mas riimicos.

Esta dltima posibilidad de las mi-
guinas de percusitn senala el camino
hacia una verdadera revolucion en lo
musical. Hasta ahora la habilidad mu-
sical siempre habia dependido de al-
gln tipo de destreza manual, és decir
de la posibilidad de mover los dedos
con rapider v precision sobre un te-
clado, 0 de poder golpear con prec-
sidn una membrana en el instante
justo. En los instrumentos de viento,
la habilidad consiste en coordinar el
movimiento de los dedos con los di-
ferentes movimientos respiratorios.
La llegada de los instrumentos musi-
cales programables modifica por com-
pleto este panorama.

La maquina programable de percu-

_.  MIDIRRERAG

si0n no sirve como sustituto del ta-
lento musical. Sigue haciendo falta al-
guien capaz de entender el ntmo v de
«0ir= ¢n su mente el efecto deseado,
Lo que hace la miquina es liberar a la
persona dotada de talento musical de
esa dependencia de la habilidad ma-
nual ¥ de la necesidad de adquinr un
instrumento de percusidn caro y vo-
luminoso.,

Los sintetizadores de teclado tienen
va la posibilidad de sonar virtualmente
como cualquier instrumento que tl
elijas. 5i a ello se le afade la posibi-
lidad de programar sus ¢jecuciones, se
abre todo un nuevo mundo musical in-
cluso ante |os que parecen tener una
mano con cinco dedos gordos. Entraa
MIDI, un sistema que te permite in-
corporar la programacion ¢n ¢l sinte-
tizador.

Ahora que los ordenadores v los
instrumentos musicales emplean el
mismo tipo de tecnologia, es relativa-




mente facil enviar informacion desde
un ofdeaador a un Mstrumento musl-
cal ¥ viceversa; ésta es la funcién de
MIDIL.

¢QUE ES EL MIDI?

El MIDI es un estindar de mmtef-
face, coma ocurre con la Centronics o
la K& 232 con las que ya te habris en-
contrado en relacidn con penféricos
tales como impresoras v madems. En
este caso, aunque el MIDI ze unliza
exclusivamentie en conexidn con el
mundo de la masica, ¢l papel de la in-
terface es exactamente ¢l mismo: la
transferencia de informacion de un si-
tio & ofrp, con un formato normal-
zado. Su prnincipal funcidn como es-
tindar es garantizar que la informa-
cidn se transmita de tal forma que
cualguier ipo de equipo compatible-
MIDI sea capaz de entender la infor-
mackin que recibe,

Ha habido varios intentos anterios

rés para imponegr una norma de co-
municacion entre instrumentos musi-
cales, pero minguno de ellos ha con-
seguido lograr una aceptacidn gene-
ralizada. En el caso del MILM, las
perspectivas parecen ser diferentes, ya
que todos los sintetizadores ¥ magqui-
nas de percusidn producidas por los
dos principales fabricantes de teclados
del mundo, Yamaha v Roland, se
adaptan a la nueva norma y actual-
mente estd haciendo su aparcion wna
nueva gama de ordenadores compati-
bles con dicha norma. Parece ser gue
la norma ¢s universalmente aceptada,
tanto por los fabricantes de instrumen-
tos musicales electrdnicos como por
los de ordenadores susceptibles de ser
conectados a ellos

Todo equipo compatible ¢con MILY
tiene tres conectores DIN de cinco pi-
nes, que llevan las denominaciones

a[Nw, «OUT» v «THRU= (algunos

equipos MIDI mis antiguos puede
que no leven el conector «THELU = ).
El conector «INe permite que el
equipo reciba sefiales MIDI desde
otro equipo MIDI. Con «OUT» ocu-
rre exaciamente lo contrario, permi-
tiendo que un equipe MIDM envie se-
fnales MIDI a otro equipo MIDI. Por
medio de « THRL'» s¢ envia una copia
directa de la informacién que le legn
a un equipo MIDI hacia otro equipo
MIDI. Esto significa que s¢ pucde ac-
tuar sobre varios dispositivos al mismo
tiempo, conectindolos a través de sus
conectores « THRUs, Por eso los equi-
pos que no dispongan del conector
« THRU» son mucho mis limitados en
SUS prestaciones.

El estindar MIDI permite transmi-
tir separadamente hasta 16 canales de
informacidn al mismo tiempo. Cada
canal permite al misico controlar un
instrumento por separado, pero la in-
formacion coexiste sobre el mismo
hilo, Cada disposilivo <52 sinlonizas
con la informacién que se le esta en-
viando, de una forma algo semejante
a fa que tene un televisor de sintoni-
zarse en un determinado canal,

{COMO SE UTILIZA EL MIDI?

El MIDI esta en €l mercado desde
1982, aungue en principio sdlo llamdé
la atencion de unos cuantos propieta-
rios de micros domésticos. Los mos-
cos han utilizado el MID1 para atacar
unos instrumentos a partir de otros
For ejemplo, se puede hacer que dos
sintetizadores produrcan sonidos di-
ferentes, pero al mismo tiempo a par-
tr de un selo teclado, conectando
para ello ambos instrumentos por me-
dio de una mterface MIDI v tocando
en el teclado de uno de ellos.

El MIDI también permite a un mi-
$ic0 conectar una miquina de percu-
sibn & un teclado vy sincronizar un
ritmo con una determinada melodia.
lambién es posible conectar un se-
cuenciador. Un secuenciador es un
dispositivo capaz de recordar lo que se
ha tocado v de volver a ejecutarlo, Los
hay de dos tipos: de tiempo real v de
paszos, Lin secuenciador de tiempo real
ejecuta exactamente lo gue ¢l misico
ha tocado, mientras que un secuencia-
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dor por pasos literalmente va reco-
rriendo [a melodia paso a paso, mien-
tras el masico va tocando las notas una
a una, cubreado los mtervalos mdi-
viduales de tiempo hasta que se com-
pleta toda la melodia.

EL MIDI ¥ LOS ORDENADORES
DOMESTICOS

Coincidiendo con la aparicidn de los
ordenadores que utilizan el estdndar
MS5X se ha dado bastante publicidad a
la relacién entre el MIDI v los micros
domésticos. Yamaha ha introducido el
ordenador musical CX5M, que es un
ordenador MSX con un sintetizador
incorporado. 51 a este ordenador se le
anade un teclado de tipo planistico, ¢l
propietario s¢ encuentra en posesion
de un auténtico sintetizador hecho y
derecho. Esta méquina brinda toda
clase de posibilidades a los midsicos: se
puede componer sobre la pantalla de
un monitor, o s¢ puede utilzar ¢l or-

denador como secuenciador sin nece-
sidad de ningin hardware adicional.
El costo de este ordenador supera
considerablemente al de un Spectrum,
pero puedes tener un dispositivo pa-
recido si utilizas tu ordenador conec-
tandolo a un sintetizador MIDI, Para
¢llo necesitas una caja de interface
MIDI a la que conectar tu ordenador,
un conector y un poco de software.
L.a caja de interface. cuyo coste ¢s
inferior al de un Spectrum, te permi-
tird conectar tu ordenador a cualguier
equipo que sea compatible con la in-
terface MIDI. En la actualidad el pre-
cio de los sintetizadores compatibles
con MIDI es bastante superior al de
un Spectrum, por lo que en realidad
constituye una via muy card para que
los usuarios de ordenadores domésti-
cos extiendan el campo de sus habili-
dades musicales, pero al igual que
ocurre con las impresoras, los moni-
tores de color v las unidades de disco,

s¢ puede predecir una caida en el pre-
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Efernplo de MIDI enlazando un
ordenador, una mdguina de
percusidn v un sintetizador. La
infermacidn musical se puede
dalmacenar en #f disco.

cio de los instrumentos. En un futuro
no lejano, el precio de un sintetizador
resultard probablemente comparable
al de los micros domésticos que pue-
den utilizarse para controlarlo.

Pero incluso antes de que se pro-
duzca esta caida de precios, los posee-
dores de equipos musicales compati-
bles con MID1 considerardn gue una
combinacién de un micro doméstico y
una interface MIDI es una alternativa
muy atractiva. Con un software ade-
cundo s¢ puede disponer de un amplio
margen de posibilidades v se puede
disponer de una gran cantidad de efec-
1os anadidos a un coste muy mode-
rado,

Cuando un ordenador doméstico se
conecta a la interface MIDI, no se uti-
lizan para nada las capacidades sono-
ras que incorpora; el sonido se genera
siempre en el simetizador o en la ma-
guina de percusion, por lo que no es
preciso adguirir un ordenador muy
caro para utilizarlo especificamente
con el MIDI. Es importante darse
cuenta de que no hay ninguna ventaja
real en utilizar ordenadores profesio-
nales de alto precio en lugar de micros
domésticos. Incluso la cantidad de me-
moria adicional de que disponen los
ordenadores profesionales es en gran
parte superflua, va gue el espacio de
memoria normal de un micro domés-
tico supera ampliamente, por ¢jem-
plo, al de cualquier secuenciador, La
idea basica es que un ordenador al que
se pueda conectar una interface MIDI
es tan bueno como cualguier otro,
aungue pudiera ser gue en ¢l caso del
Spectrum de 16K te encuentres con la
capacidad de memoria ligeramente [i-
mitada.

Hay que destacar ademis que la ca-
hdad del sonido disponible no esta li-

LU'n bus de MIDI puede contener
hasta Ity canales de informaciin que
controfen otros fantos instrumentos.



mitada por el medio de grabacidn.
Como el sonido s almacena digital-
mente, se le puede comparar con el de
un medio como el del Compact Dizk,
en vez de la cinta a la que se le puede
aftadir todo tipo de ruido indeseable
En otras palabras, lo que sale de un
sistema MIDI es exactamente igual a
lo que entra.

SOFTWARE PARA EL «MIDI»

Una vez gue va tengas enganchado
tu ordenador a un instrumento musi-
cal por medio del MIDI, necesitaris
algin software para que funcione. Ac-
tualmente la oferta es todavia bastante
restringida vy comparable en precio al
software comercial disponible para or-
denadores domésticos. La situacidn
ird cambiando a medida que haya més
gente que use el MIDL.

Mo obstante, incluso con la escasa
oferts que existe actualmente, yva hay
programas que te permiteén duplicar
secuenciadores, componer misica en
vanas pistas v editar tus propias me-
lodias. Las ofertas concretas varian de
unos fabricantes a otros y de unos or-
denadores a otros.

Aungue te consideres incapaz de
gjecutar una nota en un instrumento
musical, te encontrards con que pug-
des interpretar misica compuesta so-
bre el monitor de tu ordenador v en-
viando la informacién al instrumento
musical que ha de ejecutarla. También
puedes almacenar la composicién en
disco o cinta para hacer después play-

back o para ejecutaria en olro mo-
mento. Se prevé la existencia de hojas
de musica disponibles en EPROMs
codificadas en formato MIDI, por lo
que s¢ tendriin piczas completas eje-
cutables de forma parecida a un disco
0 cinta, o bien para tocar al mismo
tempo que s hace un playback con el
contenido de una EPROM.

Un paguete de software tipico del
MIDI es ¢l programa compositor de
midsica que te permite ir construyendo
tu picza sobre la pantalla, de forma
muy parccida a como la escribirias so-
bre el papel, incorporando las notas
sobre un pentagrama. Unas utilidades
completas de edicidn v ejecucidn te
permiten comprobar el estado de
avance e introducir modificaciones en
la pantalla.

Pero no termina aqui la cosa, ya que
un buen software pondrd ademis a tu
disposicidn todas las posibilidades del
sintetizador. Puedes controlar tantas
voces simultineas como permita el
sintetizador; un sintetizador polifé-
nico tipico de alta calidad puede llegar
a ejecutar hasta 16 notas al mismo
tiempo. Puedes escogerlas dentro del
margen de notas preprogramadas o
combinar nuevas notas. S Lu sinteti-
zador tiene la posibilidad de desdoblar
en dos ¢l teclado, puedes tener dos ins-
trumentos diferentes sonando al mismo
tiempo, por ejemplo, una melodia y su
acompafamiento. En general hay tres
tipos de informacidn que puedes enviar
al MIDI: notas, cambios de programa y
mezclas de somdos.

En la actualidad hay un conjunto
normalizado de codigos MIDI, que
funcionarin con cualguier sintetizador
compalible-MIDI, Pero dichos cddi-
gos solo sirven para controlar las fun-
ciones mds bdsicas disponibles. Se¢
puede acceder a otras prestaciones es-
peciales por medio de sistemas de co-
dificacion  extendidos, que normal-
mente varian de un instrumento a
otro. Como consecuencia, una pieza
compleja con una orquestacion va-
riada puede exigir la familiaridad con
un gran nomero de codigos MIDI, s
hien es muy posible que esto se sim-
plifique considerablemente en ¢l fu-
turo.

51 te consideras un programador de
ordenadores y no un misico, no por
ello tienes que desanimarte para uli-
lizar ¢l MIDI. En cierto modo tienes
alguna ventaja. Si puedes programar
en cadigo miguina, no hay nada que
te impida escribir tu propio software
para el MIDI, cortado a la medida de
tus necesidades, con lo que ademis te
ahorrards ¢l gasto que supone la com-
pra de un software comercial,

El MIDI parece ofrecer muchas po-
sibilidades al musico como al no mu-
sico. A medida que los precios van ba-
jando, los instrumentos musicales pa-
recen estar destinados a abrirse ca-
mino en la mayoria de los hogares:
jquién sabe si llegaran a generalizarse
las veladas musicales en torno al sin-
tetizador! ¥ ademas tendras la opor-
tunidad de llegar a ser realmente crea-
tivo con tu ordenador.

LA

DE

—Aribau—
°185
planta, 1
08021
-Barcelona-

INPUT 49
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PARA EL SPECTRUM

Si te aburre manejar datos en hexa-
decimal, ; por qué no hacer que tu Spec-
froom s¢ encargue de traduocir tus listados
en lenguaje ensamblador a codigo mi-
quina, en lugar de tener que hacerlo th?
Incluso calculard la longitud de los sal-
tos,

El ensamblado 8 mano es una tarea
muy tediosa. Incluso aungue te sepas
de memonia todos los cddigos de ope-
racion v estés familiarizado con los di-
ferentes modos de direccionamiento,
la traduccion a cddigo maquina del lis-
tado de un programa largo, escrito en
lenguaje ensamblador, v su postenor
introduccidn en el ordenador con
ayuda del monitor de codigo méiquina,
£5 un trabajo extraordinartamente: la-
POrioso.

Los ordenadores son muy buenos y
exactos en la realizacion de tareas re-
petitivas, por lo gue pueden suplirte
en la realizocion de las mismas. Ade-
mas puedes utihzar el mismo pro-
grama para POKEar al mismo tiempo
en In memona ¢l codigo mbguina re-
sultante.

El programa gue sigue d continug-
c1on ¢5 un ¢nsamblador para el Spec-
irum de 48K. En un Specirum de 16K
0 eén un ZX8/ no hay suficiente ¢spa-
cio ¢n la memoria pira ejecular wun
programa de estas caracleristicas.
Parn que estos programas sean ade-
cuados para su publicacidn, ticnen que
estar escritos en BASIC, por lo que no
s0n tan rapidos como los monitores en
codigo miquina comercialmente dis-
ponibles.

Sin embargo, funcionan bien v se-
rin capaces de ensamblar los progra-
mas escritos ¢n lenguaje ensamblador
gue e encuentres en los libros o en
INPUT. Por lo demis, harias bien en
ir & tomarte un café mientras el en-
samblador del Spectenn se enfrenta
con un programa muy largo, va que
pucde que tarde un clerto tempo.

S0 INPUT

5000

5010

5020

2030

5040

5050

5060

oR7e

sQ8g

DIM k3(110.4): DIM
k(11@): DIM m{11@): LET

h3="0123456789ABCDEF";

LET b%=""": LET

BF="0123456/8%abcdef”

DIM t5(100,24): DIM
r(10@): DIM z${10D,6):
DIM z(10@)

DIM B(9): LET b{l)=1:
FOR i=2 TO 9: LET
bli)=bli—1)+bli—1): NEXT

|
DIM r3(8,4.,4): FOR |=1
TO 4: FOR i=1 TO 8

READ r®(i,j): NEXT i: NEXT

I
DATA “@".*1" " 2" "3"

L A

b | i sAn s e TR o | i o
1t R - i [ e
"32"."40" "48" "58",

g 1] Bl ¢ | e T |
"hi*,"sp”," "

DIV s%(8,2.4): DIM t(18)-
DIM u%(18,1@): FOR j=1
TO 2: FOR i=1 TO 8/}:
READ s%$ii,j):
j: FOR j=1 TO 18: READ
t(i), u%(j): NEXT |

DATA “b","c¢","d","&a",
Ty MY R Gy
"de”,"hi", "sp™ 235, "de”,
8, "at", 277, "(sp)", 60742,
"0" 6Q758,"1", 60766,
2" 233,"(hl)", 56809,
"(ix)", 65001, "(iy)", 1@,
"(be)”, 26, (de)",BR /07,
"r".2,"{be)", 18, " (de)",
BO751,"r". 249, "sp",
60743, 1", 60759717
DEF FM bix,i)=INT {w
bli+1)}—=INT {x/bli+2))"2
DEF FM x(x,
N=x=bli+2)*FN b(x,
i)=bli+1)

MEXT 1: NEXT

5090 DEF FN j(x,1)=INT
x—bli+1}*INT (xwbli+1))
DEF FN eli%,j$)=(i%=)%I
TO LEN (i1%)))

FOR 1=1TO 118: READ
ki), k() m{i): |F NOT FN
e("*" k$(i)) THEN NEXT i
DATA "1d",1(,10,"1d", 26,
10, "1d",6e@767,19,"1d",
60759,1p8,"1d",2,138,
"Id", 18,138, "1d", 60751,
138,"ld".69743,138,"Id",
64,22,"1d", 59,202, 1d",

5100

5119

5120



5130

.

o TRADUCCION DEL B _ FUNCIONAMIENTO

LEMGUAJE ENSAMBLADOR A DEL PROGRAMA

CODIGO MAGUINA W PONIENDOLO A PRUEBA

£ ETIQUETAS W LOCALIZACION EIE_EEHDHEE
n

MESPACIO PARA VARIABLES Y DATOS

58,74,"1d",249,139,"ld",

34,195,"1d",42,67,"1d",
6@0779,197,"1d", 60771,

199,"I1d",97,165,"1d",64,

54
DATA "adc”,136,50@,
"adc”,60746,3, “add",
128,50, "add", 9,149,
"and”, 160,48, "or", 176,

48, "xor", 168,48, "nop"”,0,

@."sub", 144,48, "sbc”,
152,50, "sbc”, 60738, 3,

"ep”,184,48,"|p", 130,45,

5140

PROGRAMA TRAZADOR

"ip".223,9,"jp",56809,9,
"Ip”,65001,9,"jp". 131,
49 "jr" . 96,45,"jr" 88,41
DATA "call”, 132,45,
"call",141,41,"ret”, 281,
@, "djnz", 74,409, "dec”, 11,
17,"dec",5,16,"inc", 3,17,
"inc”, 4,16, "push”, 197,
17, "pop”, 193,17, "di",
243.0,"ei",251,0,"hailt",
118,09, "ex", 235,139, "ex",
8,15,"ex", 227,143, "axx",
217.0

5160

5150 DATA "rst", 199,132,

"rts”,192,5,"bit", 52032,
20, "defb”, — 256,49, "ccf"”,
63,0, "scf”, 55,0, "cpl", 47,

D, "cpd"”,6P841,0, "cpdr",

6@B857,1, "cpi”, 60833.0,
"cpir”,60849,0,"daa™, 39,

2. "im",6p742.8,"Iim",
o0758.8,"im",60766,8

DATA "in",6@736,130,
“in", 149,42, "ind", 60848,

@, "indr",60810,0,"ini",
60240, 0. "Idd", 60840, 0,

INPUT 51



“Ilddr”, 60856,@, "Idi",
60832,0."Idir", 60848, 0,
"neg",60740,0, "otdr",
60859,0, "otir", 60851,0,
"out" 6@737,2,"out", 141,
170, "outd”,60843.9,
"outi”,6P835,0

DATA "res”, 52096,20,
"reti”,60749,0, "retn”,
6P741.0,"r1",51984,64,
"rla".23.9,"rlc", 51968,
16,"rlca",7.0,"rid",
B@783,0,"rr". 51992, 64,
“rra”,31,0,"mrc", 51976,
16,%rrca™, 15,0, " rred",
60775.0

DATA “set” 5216Q,20,
"sla",52000,16,"sra",
52008,16,"srl", 52024,
16, "defw", — 256,41
DATA "*".0.0: LET ii=i:
LET k(11@)=ii

LET b=@: LET ba=PEEK
23635+ 256*PEEK
23636+ 4: LET n=1

LET cc=1: IF PEEK
ba==234 THEN LET
n=n—1: GO TO 5250
LET cc=cc+1: LET
ba=ba+1: IF PEEK ba=13
THEN LET ba=ba+5: LET
n=n+1: GO TO 5210
LET t%(n,cc)=CHR% PEEK
ba

GO TO 522
FORg=1TO 10@: LET
rgl=g—1: NEXT g: LET
fh=100

LET kip=@: LET k9=99;
LET p@=0: LET w=0
5310 LET k=k@: LET p=p@
5320 GO SUB B0pQ

5170

5180

5190

5200

5210

5220

5230

5240

5250

5300

5330 GO SUB 70P0: LET 0$=i$:

IF 0${1)="*" THEN PRINT
0%;: GO TO 532ﬂ

5340 IF 0$="end” THEN PRINT
* end last addr ";p—1

5350 IF o$="end" THEN LET
p@=0: GO TO 99589

537@ IF o$3<>"org" THEN GO

TO 5490
5380 GO SUB 7000: LET s=0:
52 INPUT

ii-“?— .r.:'\-- p.!'.r-., "'f'.r.""_"!" = Ili'.'f " "—I'ﬂ"'.':l]_“é!-_l-.-l

L R T R R 1Y i

5390

5400
541(

5420
5430

5440

5450

IF i%(1)="*" THEN LET
s=p: LET i$=i%{2 TO )
LET p=VAL i$+s: PRINT "
org “;p;: GO TO 5320

IF p=P THEN PRINT "{you
forgot orgl”: LET p=50000
LET p$=0%+"!": FOR
I=1+18%(0%<>"Id") TO
11@: IF o <=k%(i) AND
p$>k%(i) THEN GO TO
5509

MEXT i: PRINT 0%

|F i${1)="." THEN LET
1$=1%(2 TO )

GO SUB 90@0: LET
gE=rig)

IF gg<=100 THEN LET
s=SGN z(gg): LET b=INT
(ABS z(gg)65536): LET
r=ABS z(gg)-b"65536:
LET g=PEEK r+256*PEEK
(r+1): PRINT " poking ";r;
" with ";FN j(p*s+q,8): IF

5480

5490
5500

b THEN POKE (r+1),FN
{ip"s+ql256,8B): PRINT "
poking ":r+1:" with ";FN
ji{p*s+q)/256,8)

PRINT * (this line nat
recognised)”

GO TO 5429
LET z=@: LET r={: LET
e=@: PRINT"  ";0%

551@ LET op=kii): IF m(i}=0

THEN GO TO 6090

5520 GO SUB 700@: LET a$=i%:

853§

5549

5550

PRINT " ":a%

LET m=m(i): LET op=Kkii):
LET b=FN b{m,@): LET
b7=b+2*FN b{m,7)+1:
LET z=0: IF FN jim,3)<2
THEN LET c$=a%: GO TO
5720

FOR j=1 TO LEN a%: IF
a%(j)="," THEN GO TO
5580

MEXT J: IF o5="rst" OR



o%="rts" THEN GO TO
5580

556@ IF FN e{o$,k$(i+1)) THEN
LET i=i+1: GO TO 5530

5570 PRINT " (two operands
expected)”: GO TO 5320

5580 LET b$=a$( TO j—1): LET
ch=a%(j+1TO)

5590 IF FN b{m,2) THEN GO TO
5650

5600 IF FN blm,7) THEN LET
d$=c$: LET c$=b%: LET
b5=d$

5610 IF b$="ah!"(b+1 TO
b+b+1) THEN GO TO
5720

5620 IF b$="(c)" AND (0$="in"

OR o%="out") THEN GO
TO 5729

5630 IF (FN elo$ k$(i+1))) AND
(FN iim{i+1),3)>=2)
THEN LET i=i+1: GO TO
5530

5640 PRINT "{first operand a or

hl expected)”: GO TO 532¢

IF FN b{m,1) THEN GO TO

5690

5660 LET e$=(b%+"000") (TO
4): FOR i=1TO B: IF
e$=r${j,b7) THEN LET
op=op+87{j—1)"(b/<4)
+16*(j—6)"(b7=4)*(j>3):
LET z=(j—1)*(b7=4)"
(j<=3): GOTO 571Q

5670 NEXT j: IF p$=>k§li+1)
AND (FN jim(i+1),3)>=2)
THEN LET i=i+1: GO TO
5530

5680 PRINT "(first operand bit or

flag reqd)": GO TO 5320

IF FN bim,7) THEN LET

df=c%: LET c$=b3%: LET

b$=d%: GO TO 5660

LET x=8: GO SUB 5750:

IF e THEN GO TO 5730

IF c$="" THEN GO TO

6p9g

LET x=1+15"b+ 7" (op<=

6 AND op==4 OR

b$="(c)"): LET b$=c%: GO

SUB 575@: IF NOT e THEN

GO TO 6090

IFe=2 OR p$=>k${i+1)

AND FN jim{i+1),3)=FN

JFN x(m,@),3) THEN LET

e=0: LET i=i+1; GO TO

5530

5740 GO TO 5320

5750 LET r=@: IF FN b{m,4)
AND FN e("("({ TO NOT b},
b%) THEN LET z2=FN
el"ix",b$(2—-b TO })+"
"1+2*FN e{"iy".b%(2-b TO
J+" ") IF z2 THEN LET
Z=22: LET e$=b%( TO LEN
b$=MNOT b): LET
BF="(h1)"(1+b TO 4-=b):
LET {$="0"+e3{4-b TO )

5650

5690

5700
5710

5720

5730

5760 IF FN bim,3) THEN GO TO
5790
5770 LET e§=(b$+" ") TO

4): FOR |=1 TO 8Ab+1):
IF e$=5%{j,b+1) THEN
LET op=op-+{j—1)"x:
RETURN

5780 GO TO 5810

5790 LET j2=9+9"(0%="Id"):
FOR j=j2—-8 TO j2: IF
kiiy==t(}) THEN GO TO
5810

5800 IF FN elb%,u$(j)) THEN
RETURN

5810 NEXT j: IF b$="af" THEN

IF FN e("p",0%) THEN LET

op=op+48:

RETURN

|F FN bim,8) AND FN

e("(",b%) THEN LET

b%=b%(2 TO LEN b3-=1):

GO TO 5869

IF FN b{m,5) THEN LET

op=FN xlop+6"NOT b,B):

GO TO 5860

IF p§=>k§(i+1) THEN LET

e=2: RETURN

5850 PRINT "(cannot match
operand to op)": LET e=1:
RETURN

5860 LET r=65536

5870 LET s=1

5880 IF b$="" THEN GO TO
6080

5890 LET x$=b%(1): LET
d$=b%(2 TO ): IF x§="""
THEN LET r=r+p®"s: LET
b$=d%: GO TO 587¢

5900 IF x$="+" THEN LET
b$=d$: GO TO 5880

591Q IF x$="=-"THEN LET

b%=b%: LET s=-—5: GO TO

5880

IF xX$="" THEN LET

r=r+CODE d%$*s: LET

b$=d${2 TO ): GO TO

5870

LET q=8: IF x$<>"%" OR

d$<"p" OR d3>="2"

THEN GO TO 596¢

IF d$=>="@Q" AND d§<"2"

THEN LET g=q*2+CODE

d$—48: LET d%=d%(2 TO

): GO TO 5940

5950 LET r=r+q"s: LET b%=d%:
GO TO 5870

5960 IF x5<="3%" OR d3<"0"
OR d$>="g" THEN GO TO
6000

582D

5830

S840

5920

5930

5940

INPUT 53



5970 LET x$=CHR$ CODE d%: rigl<=100 THEN LET
FOR g=Q TO 15: IF gh=r{fh): LET rifh)=r{g):
1$<>h%(g+1) AND LET r(gl=fh: LET fh=gh:
x$<>g$lg+1) THEN GO LET z{r(g))=(p+SGN
TO 5959 op+(ABS op>255)

5980 LET q=q*16+g: LET +2*(z>P)+65536*((b OR
d$=d%$(2 TO ): GO TO FN bim,&)) AND
5970 o3=<="jr"N"s: LET b$=i$:

5990 NEXT g: LET r=r+q"s: LET GO TO 5879
b$=d%: GO TO 5870 6040 IF x$5<"P" OR x$=>"9"

6000 IF x§<"a" OR x$>"z" THEN LET r=0: GO TO
THEN GO TO 6p40 6070

6019 LET i$=b%: GO SUB 900P: 6@5@ IF bs=>="0" AND b<":"
IF i<="" THEN GO SUB THEN LET g=q*1@0+CODE
3400 b$—48: LET b$=b%(2 TO

6020 IF rig)<>23000 AND ): GO TO 6050
rlg)=100 THEN LET 6P6Q LET r=r+s*q: GO TO 5870
r=r+(r(g)- 10@)*s: LET 670 PRINT "{address not
b%=i%: GO TO 5870 understood)”

6030 IF rigl=23000 OR 6080 LET r=r—(p+2)*(o%=

54 [INPUT

"djnz" OR 0%="j¢"):
RETURN

| 6090 PRINT TAB 16;: LET by=p/

256: GO SUB £190: LET
by=p: GO SUB 6199: GO
SUB 6160

6109 IF z THEN LET
by=189+2*32: GO SUB
6180: GO SUB 6160

6110 IF op>=0 THEN LET
by=op/256: GO SUB
6170: GO SUB 6150: LET
by=op: GO SUB 6180: GO
SUB 6150

6120 IF r=0 THEN GO TO 5320

6130 GO SUB 616@: LET by=r:
GO SUB 618@: IF (b OR
FN b{m,6)) AND o%<>="jr"
THEN LET by=r/256: GO
SUB 6180

6149 GO TO 5320

6150 IF z AND INT by AND NOT
b THEN GO SUB 6160:
LET by=VAL f$: GO SUB
6180: LET z=0

6160 PRINT " ":: RETURN

6170 IF INT by<=0 THEN
RETURN

6180 LET by=FN j(by,8): POKE
p,by: LET p=p+1

6190 LET by=FN j(by,8): PRINT
h$(1+INT (by/16)):h$(FN
jby, 4)+1);

62090 RETURN

7000 IF k=>n THEN LET
i$="end": RETURN

7010 LET kl=k9+1:IF
K9==LEMN t%(k) THEN LET
i$="/missing/": RETURN

7020 LET kS=Kkl: IF tH(k kl)="
" THEN GO TO 701

7030 IF k9=LEN t$(k) THEN
LET iS=1$(k)(kl TO ):
RETURN

79040 IF tS(k.k9)<=>" " THEN
LET k9=k9+1: GO TO
7039

7050 LET i$=tH(k)(kl TO
k9=1): RETURN

8PP0 IF k>0 THEN IF t$(k)(k9
TO )=t$(99) THEN PRINT
tH(k)(kS TO );



8010 POKE 23692,0: LET
k=k+1: LET k9=0

8020 PRINT : RETURN

o000 LET x$=""

9p1@ IF i$<"a" OR i$>"z"
THEN GO TO 9030

9020 LET x$=x$+i$(1): LET
i$=i$(2 TO ): GO TO 9010

9030 IF i$<>"" THEN RETURN

9400 FOR g=1 TO w: IF FN
e(x$,z$(g)) THEN RETURN

9410 NEXT g: LET w=w+1:
LET 2$(w)=x$: LET g=vv:
LET r(g)=23000

9420 RETURN

=

Habris observado que el programa
ensamblador empieza en la linea S000.
Se hace asl para dejar sitio a tus pro-
gramas en lenguaje ensamblador, que
han de introducirse como sentencias
REM en las lineas del BASIC,

Tienes que introducir cada instrue-
cton en lenguaje ensamblador como
una linea separada, en una sentencia
REM separada v con letras mindscu-
las; no uses mavisculas.

Antes de ensamblar el programa,
tienes que borrar una zona medianie
CLEAR para que pueda ir alli tu cb-
digo miquina. La primera linea de tu
programa en lenguaje ensamblador
debe ser algo parecido a;

10 REM org 32000

J200K) es la direccion de memoria
donde empieza el cddigo miquina vy
naturalmente estard sobre la zona
aharcada por tu borrado previo.

51 se le olvida especificar org, que
es ¢l origen, el ensamblador se i por
defecto a la posicién S0000 v alli se
quedard tu programa.

Se unlizan los mnemaonicos corren-
tes del Z80 con una excepcion: los re-
tornos condicionales. Al final de las
rutinas de lenguaje ensamblador del
Z80 ¢l mnemdnico ref sirve para ha-
certe volver al cuerpo principal del
programa en oodigo maquina. En este
ensamblador funcionard el mnemo-
nico rerl.

Sin embargo, algunas veces puede
sef que quieras hacer un retomo con-

dicional, por ejemplo ref nz. Esto sig-
nifica: volver si el resultado no es
cero. Con este ensamblador deberis
usar la sintaxis ris nz, Tienes que usar
ris en vez de rer en todos los retornos
condicionales, es decir, en cualguier
retorno quée contenga letras a conti-
nuacién de rer. Para los relomos in-
condicionales, en los que no figura
nada después de rer, se mantiene la
forma rer.

S1 utihzas nameros hexadecimales,
deben ir precedidos del signo 5. Los
nimeros en binario deberdn llevar de-
lanmte un signo %, 5i delante de un nid-
mero no hay signo alguno, & ensam-
blador lo considerard como decimal.
Cualquier palabra que no sea un co-
mando se considera como una eti-
queta. Evita el uso de cosas muy pa-
recidas y no utilices nimeros.

Los programas escritos en lenguaje
ensamblador deben finalizar con REM
end, para que el ensamblador sepa
cudndo tiene que pararse.

Una vez que hayas tecleado tu pro-
grama en lenguaje ensamblador, no
tienes mas que ejecutarlo tecleando
. con lo gque te apareceri en la
pantalla un listado del programa —el
eddigo fuente— v su equivalente en
cddigo magquina —el cddigo objeto—.
Al mismo tiempo, dicho codigo objeto
es POKEado en la memoria.

Si ahora te das cuenta de que has
cometido un error en alguna de las li-
neas, puedes listar el programa y eds-
tar ¢l lenguaje ensamblador de la
forma habitual.

Una vez que esté ensamblado todo
el chdigo miquina, aparecerd on la
pantalla la direccion final de la rutina
en codigo maguina.

Para ejecutar el programa tienes
que utilizar una de las instrucciones
que se usan para hacer correr los pro-
gramas en cidigo méquina como
RANDOMIZE USR.

Para almacenar el cddigo objeto, te-
clea: SAVE «nombres CODE direc-
cidn de comienzo, nimero de bytes,

MNombre, es el nombre que guieras
darle 11 a las rutinas. Debe ir entre co-
millas. La palabra reservada CODE
informa al ordenador de que tiene que
almacenar el programa byte a byte, a
diferencia de un programa en BASIC,

que puede ser reubicado en cualguier
parte de la memoria, La direccidon de
comienzo es el origen del programa en
codigo méquina, Puedes calcular el
numero de bytes restando la direccidn
de origen de la direccidén final v su-
mando 1.

Tanto el ensamblador como el cd-
digo fuente se pueden almacenar ufi-
lizando la ruting normal de SAVE.

Para comprobar tu ensamblador,
prucba a teclear el programa en len-

aje ensamblador para hacer [scro-
lling | hacia la derecha, descrito ante-
riormente en INPUT. Bien sea que lo
ensambles a mano o con avuda de
ensamblador, el eddigo médgquina re-
sultante serd:

11 FF57 21 FE 57 @6 Cp C5 1A
@1 IFPP ED BB 12 2B 1B
Cl10F3CS

Ohbserva que ¢l lengeaje ensambla-
dor ha de introducirse con letras mi-
nusculas v no maydsculas. ya gue en
caso contrano el ensamblador no los
reconoceria. Ahora va puedes probar
la rutina v ver cémo funciona.

largo, como el que acabamos de ver,
resulta muy dificil no introducir erro-
res. El error miis corriente es olvidarse
de introducir alglin valor de DATA.
Si recibes un mensaje de error que te
diga «OUT OF DATA», comprueba
tus sentencias DATA. Con una sola
coma que t¢ falte, va puedes tener
problemas. Si tu ensamblador no fun-
ciona a la primera no te desesperes. Si
no consigues localizar un error, IN-
FUT publicard para ti dentro de poco
un programa trazador para el Spec-
trizm, que te ayudard a encontrar los
ETTOTCS.

Un programa trazador presenta en
la pantalla el nimero de la linea de
BASIC que estd siendo ejecutada en
cada momento. El trazador que vere-
mos presenta también el ndmero de la
sentencia que estd siendo ejecutada en
dicha linea. El uso de estas utilidades
en union del programa publicado hace
gue la deteccidn de errores sea ficil.
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HABLAMOS CON EL AUTOR

[_,E «EL _PU“K' DE AKl>»

— (Como?T ;José Carlos Arboiro?
Pues no, no le conoroo. [Ouién es?

— El autor de Ramdn Rodriguesz
nada menos,

— ;Quién? ;El de las desventuras
de un punki de aki?

— 5i hombre, si. Ese mismo.

— 1 Pero cdmo? ; Es de agui de ver-
dad?

— Claro que si, espabilao. Que no
le enteras.

Cuando se habla del soft espafiol,
casi irremediablemente se acaba como
los protagomistas de esta hpotética
conversacion. Pero, seamos sinceros,
;A que te hemos pillado? ;A que sa-
bias perfectamente que Raman Rodri-
guez ¢s5 uno de los altimos grandes éxi-
tos de ventas, v sin embargo no tenfas
ni la menor idea de quién era su au-
tor? tEh?

Pues bien, si no quieres que esto
vielva a ocurrirte, entonces guizas e
convenga saber sobre José Carlos Ar-
boiro algo mis que su nombre. Para
satisfacer tu curiosidad, mos fulmos a
hacerle una visita con una larga lista
de preguntas debajo del brazo.
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LA ENTREVISTA

Nos recibid en las oficinas de
ERBE, firma para la que actualmente
trabaja, rodeado por un sofisticado
equipo con el que no podia m sonar
cuando realizd su primer programa,

Lrespués de las presentaciones de ri-
gor, instalamos nuestros artilugios de
torturi ¥y COMEnzamos un largo inte-
rrogatono, que se prolongarfa durante
itids de una hora.

INPUT: José Carlos, ;cuindo empe-
zaste a dedicarte en serio a la progra-
maciin?

JCA: Empecé en el colegio, hace
CUdLro o cinco afos, programando jue-
gos educativos, Al cabo de un tiempo,
robaron todo el equipo que alli tenia-
mos ¥y no tuve mas remedio que olvi-
darme del tema por una temporada,
hasta que me¢ compré un Spectrum v
empect a programar por mi cuenta. El
aio pasado, después de un intenso tra-
bajo durante todo el verano, vio la luz
Ramdn Rodriguez. Puede decirse que
éste fue mi primer trabajo serio. En
cuanto o termingé, me puse en con-
tacto con ERBE, les gustd la wdea, v
antes de que pudiera darme cuenta el
programa ya sé estaba vendiendo,

INPUT: Es de suponer que, como [o-
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dos los buenos programadores que fe-
nemaos en Espadia, que noson pocos, eres
autodidacta.

JCA: Pues si. Aprendi BASIC con
un ZX-81 y algunas revistas, de las po-
cas que habia entonces, pero este len-
guaje pronto se me guedd pegueno.
Fue entonces cuando empecé a inte-
resarme por algo misterioso que se lla-
maba Codige Mdquina. Me compré
un libro sobre el tema, v poco a poco
fui aprendiendo. Como entonces no
habia ensambladores, tenia gue intro-
ducir las rutinas pokeando paciente-
mente, o usando hstados REM, pero
a pesar de las dificultades pude seguir
adelante.

INPUT: 5¢ que no te gusta hablar del
tema, pero la pregunta es obligada:
; Qué opinas de la pirateria?

JCA: Supongo que todos los progra-
madores tenemos perfectamente asu-
mido el problema. Sabemos que los
piratas son personas que se aprove-
chan impunemente de nuesire fra-
bajo, v que en la mayoria de los casos
obtienen de sus actividades ilegales
mucho mis dinero del gque nosotros
ganamas com nuestnoe eslucrzo, pero
no hay mis remedio que aceptarlo.
Espero que con la nueva legislacidn se
dé un importante paso adelante en la
lucha contra la pirateria, aunque esta
muy claro gue con eso no basta,

INPUT: ;Qué solucion propones tu
para combatir la pirateria”

JCA: Yo creo que si las distribui-
doras bajaran los precios, los usuanos
gue ahora se ven obligados a comprar
CLYpias FiTillﬁﬁ par no Fll:ldﬂ‘l Pagar un
ornginal, cambiarian de actitud. A na-
die le importaria pagar un poco mis
para obtener un original, en vez de
una copia de mala calidad sin ninguna
garantia. El problema es que muchos
usuarios piensan que los programas
baratos son peores, v que su calidad
depende del dinero que cuestan. Por
es0, esta solucion s0lo seria efectiva si
todas las distribuidoras se pusieran de
acuerdo, v los usuarios supieran co-
rresponder al esfuerzo.

(5in duda, uno de los rasgos mas
destacados de [a personalidad de José
Carlos es la modestia. Llegados a este
punte ¢n la conversacién, nos Co-
mentd, sin darle la menor importancia
a sus palabras, que compaginaba la
programacion con sus estudios de
C.0.U, v con el atletismo.

Antes de pasar a hablar de sus pro-
yectos, le hicimos algunas preguntas
sobre Ramdn Rodrigues. )

INPUT: ;Codmo nacid la idea de ta
programa?

JCA: La verdad es que nacié mucho
tiempo atrds, cuando programaba en
el colegio. El personaje entonces éra
mis alto, y ain no tenia mucho que
ver con el actual. Més tarde lo con-
verti en un punki playere, pero final-
mente descché la idea. Mis programas
sufren muchos cambios durante su ela-
boracién porque no sigo un plan pre-
vi0, 5In0 que voy incorporando ideas
a medida que se me van ocurriendo.
De esta forma el producto final es mu-
cho mis original e imaginativo.

INPUT: Mos han llegado voces que
aseguran gue preparas un sensacional
programa ambientado en la ciudad de
Venecia...

JCA: 5i, pero por ¢l momento no
puedo deciros nada.

INPUT: Anda, sé buenao...

Después de unos minutos de sapl-
Cas Yy promesas, CONseguimos arrancar
de su generosidad algunos datos,

El programa reproducird fielmente
en sus escenanos 105 mis pintorescos
rincones de la ciudad de Venecia
( «hasta en sus méis minimos detalless).
El argumento se plantea como un ar-
cade de persecucion, aungue también
habréd algo de estrategia. El protago-

?m 'I“IHIII]III’I’II L) hll'T"

e e SRR W Yy

INPUT 57



= "'cl';:.'-i'h"-"' ]

A e

AN

mista de la aventura es un apuesio gi-
lin veneciano, cuya misidn todavia no
estd muy clara. Sobre el resto de los
personajes tampoco hay nada seguro,
pero José Carlos nos comentd que
probablemente habrdi un «cornudo
con muletas= incordiando en algunas
pantallas. For otra parte, el compor-
tamiento de los personajes secunda-
rios, «los maloss, serd inteligente.

; Que cudndo estard listo para su pu-
blicacidn? Probablemente no antes de
la primavera o prncipios del verano,
Esperamos con impaciencia,

Afortunadamente, durante la entre-
vista, nadie descubrid la mini-cimara
fotogrifica que uno de nosotros ocul-
taba en la solapa. Cuando llegamos a
la redaceidn, cornmos atropellada-
mente al laboratorio ¥y nos encerramos
en ¢l durante media hora de duro tra-
bajo con nuestra destartalada amplia-
dora. Las ldgrimas empafiaron nues-
[ros ojos: jjteniamos las fotografias!!

(Ah! No se lo digas a nadie

HARD-SOFT-
ACTUALIDAD

PANTALLA
GRANDE

Acaban de publicarse en ¢l Reino
Unido cinco programas basados en
las peliculas més taquilleras de los
ltimos meses, todas ellas
recientemente estrenadas en Espana.

S5e¢ trata de LABERINTO, ALIENS,

GOLPE EN LA PEQUENA
CHINA, HOWARD v SHORT
CIRCUIT, gue viencn a unirse a
LOS GOONIES, TOP GUN,
COBRA y varios titulos mas
aparecidos durante las Mavidades.
Parece que las companias
productoras de soft no guieren
renunciar al filén de los éxitos de la
pantalla grande, a pesar de que
muchos usuanos gue no se dejan
engafar por un titulo conocido
empiezan a cansarse. Esperamos que
pronte acabe la racha, v podamos
volver a ver originalidad en nuestras
pequefias pantallas, con tramas y
héroes inéditos,

L6 & & &8 88 &

Hoyos, 141 - 28002 Madrid.

EDISA (Dpto. de Suscripciones), Lopez de

iNO TE PIERDAS NI UN SOLO EJEMPLAR!

SOFT-HARD EN
LA RADIO

Desde hace algun tiempo, la
cadena COPE viene emitiendo todos
los sdbados de cinco a swele un
programa dedicado al mundo de la
microinformética, con entrevistas,
concursos, descripcion de novedades
en soft y hard, y una participacidn
muy directa de los oventes. Como
L1e mpre, £n toda lo que a actualidad
se refiere, la radio estd por delante.
Ojald cunda el ejemplo.

dr e o o ik kW

DOS CONTRA
DOS

Posiblemente recuerdes aquel
programa de baloncesto que
revoluciond los juegos de tema
deportivo, hace ya mis de un afo, y
que s¢ llamaba ONE ON ONE. Pues
bicn, estd a punto de aparecer en
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" GUIA DEL COMPRADOR DE SOFT

Es posible que este mes eches
en falta alguno de estos titulos
que, invariablemente, presiden
todas las listas alla donde las
haya. La verdad es que esos que

TITULO CALIFICACION

(1a10)

ANTIRIAD
FIRELORD
HEARTLAND
GREAT ESCAPE
FROST BYTE
PYRACUSE
STRIKE FORCE
HARRIER

o N Wl W WO D

PRODIGY

PAPER BOY
BACK TD SKOOL
STAINLESS STEEL
JACK THE NIPPER

BREAX THRU
CRYSTAL CASTLES
ASTERIX
FAIRLIGHT Il

WAY OF THE TIGER
AVENGER

ARMY MOVES
DRAGON'S LAIR

e B B R R R B S R RS .

faltan atin siguen cosechando
éxilos, pero después de un largo
afio de gloria no queda mis
remedio que dejar paso a las
novedades. Renovarse o morir.

CALIFICACION
(1a10)

TITULO

NUCLEAR BOWLS
WINTER GAMES
GHOST'N GOBLINS
FUTURE KNIGHT
RAMON RODRIGUEZ
GOONIES

MIAMI VICE
MERMAID MADNESS
LA JOYA DEL NILD
ROCKMAN

BOBBEY BEARING
HIGHTMARE RALLY
STREET HAWK
EQUINOX

oM@ DO m OO = = = =]

NOVEDADES EN
CANDIDATURA

Después de la gran avalancha de
Navidad, pocas son las novedades
aparecidas. También son pocos los
tiulos que han conseguido pasar a
la lista de éxitos, y por ¢llo
programas que a confinuacion
listamos repiten candidatura.

ALIENS

TOP-GUN

THEY SOLD A MILLION
SUPER SOCCER

COSA NOSTRA
LIVINGSTONE SUPONGO
DEACTIVATORS

HARD BALL
TRAILBLAZER
EXPLODING FIST Il
REVOLUTION

SILENT SERVICE
BAZOOKA BILL
HIGHLANDER
SHORT-CIRCUIT
TRIVIAL PURSUIT

FAT WORM

HACKER Il

DAN DARE

LABERINTD

GOLPE EN LA PEQUENA CHINA '
HOWARD

DEEP STRIKE

Espafia TWO ON TWO, un
simulador con cuatro jugadores ¢n
pantalla, donde lo que prima no es la
accidn personal, sino el juego de
equipo. Hemos visto algunas
imdgenes en su versidn para ofro
modelo de ordenador, v nos ha
parecido un poco deficiente en
cuanto a los graficos, pero por el
momento no podemos deciros mis

o A ik o o

CON LA BOCA
ABIERTA

Con la boca abierta se han
[lufl_t“{lil Il:l"'\- (NET F A |.1'§_' [-1|‘|-|1m|.'llj|.'lr|."
al probar un programa que hara
historia; WORLD GAMES (Juegos
del mundo). Todas las revistas
bratdnicas han coincihdo en afirmar
que la Gltima produccidn de EPY X,
continuacién de la sene SUMMER

OGAMES-WINTER GAMES (Juegos
de verano-Juegos de invierno), ¢s lo
mis cercano a la perfeccion absoluta
gue e ba visto hasta ahora en un
mcraordenador,

Esperamos anhelantes que este
magnibico juego esié disponible para
Spectrum pronto, o la envidia nos
correera las entranas.

s & & & & & & &
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AVENTURAS Y DESVENTURAS
DE UN PUNKI DE AKI

Como hacia todas las mafanas antes
a la ealle, metd los dedos en
el enchufe ¥ aguantd estoicamente la
descarga. Con aire preocupado,
volvid su agujereado rostro hacia el
espejo v se colocd un imperdible en
el parpado, mientras hacia esfuerzos
sobrehumanos por no mirar hacia
armba, Pesde hacia va mucho
tiempo, los doscientos veinte voltos
de la instalacidn de su caza le
dejaban los pelos un poco flaccidos
para su gusto, v por no echarse o
lNorar preferia no verlos, Lin buen
amigo le habfa recomendado
insistentemente la alta tension como

de salir

solucion a su problema, pero Ramdn
era un chico prudente v lampoco
queria pasarse

Consternado por la escasa
efectividad de su matutino

tratamiento capilar, salid a la calle v
se dirigid hacia ln tertulia neo-punk
de la cerveceria BASURA'S, donde

le estaria esperando la pefa. Pero de

pronto, tuvo la certeza de qgue algo
marchaba mal: jse habia perdido!
En ese preciso instante, dos
monstruosos gusanos gigantes de las
pru’-iumhd.‘n.iu;-«. l¢ cerraron ¢l paso
S5in pensirselo dos veces, nuestro
aguerrido punki saltd dgilmente

sobre ellos, con tan poca fortuna que

fue a parar a un profundo abismo
Dwurante la caida, uve la absurda
idea de agitar los brazos como un
pajarito «por si acaso funcionas, v
para su sorpresa, funciond. «Cuando
cuente esto en el bar, me llévan a
Alcohdlicos Andnimos.»

Buscando el modo de salir de aguel

inflerno, pasd por varios sitios que le

resultaban familiares: el muro de
Berlin, TVE, ¢ Polo Morte... Par

© | DATOS GENERALES

; | TITULD Ramén Rodriguez

| FABRICANTE Erbe
| TEMA Un punki en apuros

:"'- CALIFICACION 5o 10 plos)

| ORIGINALIDAD 9
| eRes 7
- | enaFicos 7
:E COLOR 7
e :
'l.'l.' TOTAL k1|
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mis que s¢ esforzaba, no lograba
recordar dénde los habia visto antes.
Cuando va comeniaba a perder las
CSperanzas,
HIy_ﬂ le iz i.:rup;;;;h::r que tenian
alguna relacidn con la solucidn del
LCual? jQuién sabe!

encontrd varias lloves,

enigma
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GAUNTLET

Recientemente, LS. GOLD ha
publicado on nuestro pais la version
para Spectrum de GAUNTLET, una
de las videoaventuras de mayor Exito
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en las miagquinas tragaperras de todo
el mundo.
El objeto del juepoe consiste

simplemente en sobrevivir durante el

mayor tiempa posible en el interior
de un laberninto, enfrentindose a los
monstruos que lo pueblan. Existen
ires tpos distintos de armas, con
diferente grado de efectividad: las
armas arrojadizas, 0% conjuros, v las
armas de combate cuerpo a cuerpo
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Cada una de ellas serid especialmente
poderosa contra determinados
obsticulos 0 enemigos, ¥ poco
efectiva si se emplea sobre objetivos
inadecuados

Una de las caracterisiicas mis
innovadoras que presenta el
programa, s ln posibilidad de que
participen simultineamente en la
aventura dos jupadores, bien sea con
el joystick o con el teclado, guiando
a personajes diferentes. Antes de
comenzar el JUucgo, fene ||.|-_E-TT Ia
cleccion del héroe. 5S¢ puede escoger
entre cuatro personajes, cada uno
CON sSus propias caracteristicas: Thor,
¢l guerrero, posee unas dotes
extraordinarias para ¢l combate,
pero sus poderes magicos son
escasos. El Mapo Merlin, en cambio,
estd indefenso en la lucha cuérpo a
cuerpo, pero tiene grandes poderes
sobrenaturales. El elfo Cuestor, v la
amazona Thyra, posecn aplitudes
tanto para el combate como para la
magia, pero ninguno de sus poderes
destaca especialmente sobre los
demias.,

Para terminar, os diremos que
GAUNTLET es un arcade en su
estado mas puro, una espeaie de
sobredosis de accion, recomendable
a todos agquellos que gusten de poner
a8 prucha sus reflejos con un
programa trepidante

DATOS GENERALES
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TITULD Gauntlet
FABRICANTE U.5. Gold

TEMA Arcade

CALIFICACION 5o 10 plns |

DRIGIMALIDAD T
INTERES 1
GRAFICOS B
CoLOR 6
SONIDg 7
TOTAL n
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LOS GOONIES

Como yva habras adivinado, se traia
de¢ la version para mrircre de la
pelicula del mismo nombre,
producida por Warner 8ros, en 1986

v dingida por uno de los grandes
maestros del cine de fantasia v
aventuras, Steven Spiclberg.

En lineas generales, ¢l argumento
coincide fielmente con ¢l tema
onginal de la pelicula

La pandilla de los Goonies se
encuenira en una siuacion dificl.
Sus familias van a ser desahuciadas si
no reunen pronte uni gran suma de
dinera para pagar las hipotecas, v la
tnica forma de conscguirlo es
encontrando el tesoro perdido del
Pirata Tuerto. Desgraciadamente, los
temibles hermanos Fratelli tratardn
de impedir por todos los medios que

los Goonies alcancen su objetivo,
Ademis, ¢l camino que tendrin que
recorrer estard sembrado de trampas
y obstaculos, v poblado por seres de
las profundidades, como calaverns
volantes, murciélagos asesinos, v
pulpos gigantes.
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En todas las pantallas habrin de
colaborar des Goonies juntos para
resolver el enigma v continuar la
aventura. Cada vez que pierdas uno,
otro ocupara su lugar, hasta que tu
reserva de Goonies se agote v lengas
que empezar de naevo,

Pero debemos mencionar dos
aspeclos quoe o nos Ban E‘.J!-‘l.ll.!u.'l.

El nimero de pantallas es muy
reducido (ocho en total), v el grado
de dificultad és tan bajo, que s¢ria
un crimen sugenr alguna pista

Mo obstante, desde otro punto de
visia se podrian valorar
positivamente ambos aspectos, sobre
todo temendo en cuenta que a
muchos usuarios no les gusta tener
que romperse la cabeza pensando
para resolver un juego, o que los
miis pequefios lambién lienen
derecho a poder terminar por si
mismos la aventura

DATOS GENERALES

TITULD The Goonies
FABRICANTE L.5. Gold
TEMA Aventuras

Cecccecciccee

CALIFICACION (Sobin 10 pios |
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DRIGINALIOAD [
INTERES T
GRAFICOS 7|
COLOR T
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TOTAL n
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INFILTRATOR

Telegrama urgente para ¢l capitin
lahnny «Jimbo-Baby= MeGibbits,
mis conocido como Infiltrator:
Asunto.— El lider loco del pais
vecino vuelve a hacer de las suyas.
aNecesitamos tu ayada, Jimbo, s
w5010 un piloto de helicopteros,
experto én balistica, ingeniero,
neurecinijans, politico, actor de
cine, estrella del rock, motociclista,
cinturén negro de kdrate, v to
guaperas como td, puede salvar al
mungdo, =

«Hay que detener al loco a cualguier
pPrecio. s

«Whizbang Enterprises nos ha cedido
amablemente el altimo prototipo del
super-heliciptero-turbopropulsado
Ciiemo-DHX-1. Con &l deberis
infiltrarte en las bases enemigas para
cumplir las misiones que se te
asignen.=

«Para facilitarte las cosas, te
enviamos una edicidn de bolsillo de
la “Luia Mclnbbits de la infiltracion
en instalaciones terrestres™, v un
cuaderno con todos los detalles
referentes a la operacidn.=

62 INPUT

DATOS GENERALES

TITULO Infiltrator
FABRICANTE U.5. Gold
TEMA Simuladaor/Arcade

CALIFICACION (Sobre 10 plos.)

ORIGINALIDAD L
INTERES T
GRAFICOS T
COLDR 7
SONIDD &
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TOTAL 345

wjduerte. Jimbo!s

En lineas generales, podemos
afirmar que ¢l programa cumple
todos |os requisitos eseénciales para

mérecer una opinidn muy favorable
por nuestra parte. No obstante,
debemos senalar que la version para
Spectrum presenta muchos aspectos
negativos desde el punto de vista
grafico, especialmente si la
comparamos con la que en su dia se




hizo para Commodore. Todos
esperibamos que se sacara mucho
mis partido a la versién onginal de
Infilirator, pero como suele ocurnr
en esios casos, los resultados han
sido un poco decepeionantes.

No obstante, quedamos a la espera
d¢ que en un futuro cercand
Aackosoft nos sorprenda gratamente
CON OO PErsondje, aungue no sca
tan polifacético como este «infiltrados

TR AR A AT TN

LA GRAN

Poco antes de que la gran avalancha
navidefa inundara el mereado,
OCEAN presentd en Espafia un
programa que, desde entonces, no ha
bajado de los primeros puesios en las
hseas de ventas, confirmando asi el
otundo éxito obtenido en Inglaterra
e trata de THE GREAT ESCAPE

EXPERTO EN FLUGAS
Pocos son los gque pl.luulu.'n Presumir
le haber pasado unas agradables
vacaciones en un campo de
oncentracton alemian durante la
Segunda Guerra Mundial. Esta
ventura trata la sorprendente
iistona de un andnimo capitan de
ntendencia, cuvo nombre poco
mporta, que no sdlo ha sido cliente
siduo de los peores campos de
prisioneros de toda Europa, sino que
ilemids cuenta con el mas brillante
NISEoria Como expertoen f“l.',ﬂ-"l--
Después de numerosos intentos de
fuga y varios traslados, acabd dando
on sus molidos huesos en un viejo
castillo austnaco, habilitade como
prision de mixima seguridad durante

EVASION

la guerra. Corria el ano 1942

El jefe al mando en aguel nuevo
campo de internamiento era un
remilgado oficial prusiano, que tenia
por costumbre iIFFUMPIr pOT SOrpresa
en los lugares v momentos mas
inoportunos, creando no pocos
problemas a quienes préparaban
alguna fuga. En su desmedida aficidn
por la discipling v el orden, habia
impuesto desde su llegada un horano
de actividades muy gstricto, que
apenas dejaba ratos libres. Por si
¢sto fuera poco, reforzd la plantila
hasta conseguir que hubiera un
guardidn por cada prisionero, v dio

DATOS GENERALES

TITULD The greaf escape
FABRICANTE Ucean

TEMA Fuga del campo de
concantracion

Hﬁ- ; ;} : ﬁ - i..n‘,_i--\i-a-.{%@

CALIFICACION (5obee 10 pos

DRIGINALIDAD 10
INTERES L[]
GRAFICOS 8
CoLOR T
SONIDD 7
'I'Il.'l‘l'l.l. 43

drdenes de que se castigara
severamente a todo aquel que se
sihiera de la rutina del campo, o
abandonara las actividades
obligatonas después del 1ogue de
sirena

El recinto estaba rodeado por una
alambrada doble, con torretas de
vigilancia instaladas ¢n todos los
dngulos, v numerosos guardias
patrullando en las inmediaciones. En
Ia parte extenor del perimetro,
mortiferos perros adiestrados para
descuartizar a todo prisionero que se
les pusiera por delante, daban buena
cuenta de los pocos que se atrevian a
intentar la fuga.

R0lo un plan audaz e imaginativo
podria tener una remota posibilidad
de éxito en un infiemo como aguél
La dnica ventaja con gque se podia
contar, efa la existencia de una
importanic organizacion interna
dedicada a la preparacidn de fugas.
Gracias a ella, no era muy dificil
obtener herramientas, disfraces,
documentos falsificados, y todo el
material necesario para la huida
Ademas, la Croz Roja enviaba
periddicamente pagquetes que
ocultaban gratas sorpresas en sus
dobles fondos

. Cuando nuestro sufrido =experto
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en fugas= tuvo noticias de los taneles
que sus companeros habian
construtdo, supo que ¢l gran
momentio habia legado

EL PLAN

Primer dia:

Antes de acudir a la formacién para
pasar hista, recogio su paquete de la
Cruz Roja en el botiquin. Con
satisfaccion comprobo que contenia
una bolsa con casi todo o necesario
piara la fuga. Después del desayuno,
abnd con la llave roja la puerta de
acceso a las habitaciones del ala
Este, donde encontrd la linterna, Alli
dejo la llave, pues sabia que no
podia llevar ssmultineamente mas di
dos objetos, v se marchd
apresuradamente con la interna vy o
bolsa en su poder. Cuando volvid a
su barracon después de los ejercicios.
o escondid todo en la entrada del
tanel uno, yva gque por alli realizaria o
fuga.

Segundo dia;

Salic al patio y buscd la llave verde
junto a las patas de una de las
torretas, Con ella logrd entrar en el
almacén, para coger las herramientas
que le permitirian abrir [a puerta
contigua, donde se encontraba la
pala. Cogid ésta, v volvid al ninel
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para csconderla, Mis tarde, cas
aolvida recoger de nuevo el paguete
de la Cruz Roja, que en esta ocasion
contenia una herramienta
imprescindible: las lenazas.

Tercer dia:

Se aburnd mucho esperando sin
nada que hacer a gque llegara el
paguaete del cuarto dia, En toda la
jornada, sdélo wvo que recoger la
pastilla de chocolate que le envid la
Cruz Roja v esconderla, para evitar
que la volvieran a enviar.

Cuarto dia:

Al abrir su paguete, enconird el
instrumento mas preciado: la brijola.
Ya tenia todo lo necesario.

Duinto dis;

Comienza la huida,

Usando la linterna para iluminar las
galerias del tinel, gated hasta el final
del recorrido, donde s& encontrd con
un inoportuno derrumbe. Después
de limpiar los cascotes vy despejar el
paso (gracias 4 la eficaz ayuda de la
pala), volvié a por la brdjula v la

|l-:l-|'\..|_ Wi b CLs RECESAMOS ThATE
| I

realizar [a fuga con éxito. Salio al
campo de ejercicios v cortd la
alambrada con las tenazas. Después
de dejar la brijula escondida fuera
del campo, volvid a entrar y repilid
la operacidn llevando consigo la
holsa. Una vez que logrd estar
afuera con los dos objetos
primordiales, cornd odo o que
pudo alejandose del campo. La fuga
habia sido un Exito., .

. Desgraciadamente, unos meses
después fue capurado mientras
intentaba seducir a una aldeana
firolesa, ¥ conducido de nuevo. ..
Suponemos que podemos ahorraros
el resto,
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CAMBID C-84 con cables, fuante de ali-
mentacidn, DATASSETTE especial, 4 [i-
bros sobre el BASIC del Commodore,
300 juegos comerciales, Joystick
QUICKSHOT I, INTERFACE COPIADOR
¥ 18 revisias, todo en perfecto estado
par un AMSTRAD con monitor in-
cluido. Llamar al (84) 676 02 55 de Biz-
kala, preguntar por Ifigo.

VENDO Spectrum Plus, cassette, inter-
face v Joystick, més de 50 revistas, mu-
chog juegos, libros sobre lenguajes v
utilidedes del Spectrum. Prafiero ven.
darlo todo en bloque. José Ignacio.
Guda Basterrechea, ¢/ Mira. Sra. del
Carmen n.® 15. 28039 - MADRID. Talf.:
(91) 27012 25 (llamadas de 1500 h
hasta 22,00 h).

CAMBIO juegos para Spectrum Plus.
Tengo muchos v buenos. Sdlo para
genta de MADRID. Interesados mandar
lista a: Andrés Rubio Santos, cf Ribara
del Manzanares, n." 111, 2.* D. Z8008 -
MADRID, Teilf.: 242 19 88,

VENDO los numeros del 1al 13 incluido
el extrs de verano de INPUT SINCLAIR
o bien cambiarlos por sus equivalantes
al M5X. (Todos por 4.000 ptas.] Jorge
Lucena Lugue, Barrio San José obrera,
big. 43, 1.7 2.* Telf.: 34 21 95, Reus. Ta-
rragona.

INTERCAMBIO juegos vy programas
para ZX Spectrum Plus o 4BK entre
otros [Mowvie, West Bank, Dynamite
Dan, Phantomas I, Spindizzy, Com-
mando, Sky fox, Amazon, Tommy,
ate.). Jaime Martinez Vanaclocha, ¢/ Co-
I6n, 27-2.7 46240 Carlet. Valencia,

VENDO juegos de Spectrum 15 por
1.500 ptas, cada uno. Rallie, Asterix...
gtc. José M.* Ovivera. Telf.: 873 36 23.
Manresa. Barcelona,

INTERCAMEBIO programas para al ZX
i

EL20C0

Spectrum. Escribir a: J, Carlos Martin
Sanchez. Restaurante Gram Samber-
nardo. Telf.; (388) 725549 o 72 40 07.
Palancia (34002],

CAMBIO C-64 con cables, fuente de ali-
meantacidn, DATASSETTE especial, 4 li-
bros sobre el BASIC del C-64, 300 jus-
gos comerciales, Joystick QUICKSHOT
Il, Interface Copiador v 15 revistas, todo
egn perfecio estado por un AMSTRAD
con monitor. Llamar al telf.: (94) 676
02 55. Bizkaia. Preguntar por |Aigo.

COMPRO gl juego de COMMANDD
para al Spectrum. Precio maximo 500
ptas. Manual Garcia, ¢ Sr. de la Humil-
dad, n.® 17. Marchena. Sevilla.

INTERCAMBIAMOS deas, instruccio-
nes, mapas, jusgos, etc. Prometemos
contestar iodas las cartas. Compramos
las instrucciones del Baodcopy. Abste-
nerse de escribir los wendedores de
programass. Club Poti Soft. Bda/Torre-
soto, of Triana, 4. Jerer de la Frontera.
Cadiz. Telf.; (356) 32 12 34,

CLUB B.C.S. (se ha formado en Barce-
lona) abarca Spectrum, Commodore,
Amstrad v MSX. Interasados ascribir al
gpdo. de Correos de Barma, n.® 2308,
C.P.: 08080 (indicando modela da or-
denador) o llamar al (93) 309 58 52, Pra-
guntar par ﬁmgal-

INTERCAMEBIO juegos para Spectrum
inovedades) (400 ptas. negociables).
Gauntlet, Super Cycla, Army Moves,
etc. Llamar al telf.: 47 65 B6. (S4lo zona
de Valladolid capital.]

VENDO Spectrum 48K, con cables,
transformador, cinta Horizontes, ravig-
tas, joystick, interface v més de cin-
cuanta juegos, Todo por 23.000 ptas.
Radl Pajarin, ¢f Padre Marcellan KASAN
b, 1.7 F. £sragozs. C.P.: 50015,

INTERCAMBIO programas pars el ZX-
Spectrum, escribir a: Juan Caros Mar-
tin Sanchez. Restaurante Gran Samber-
narda. Talf.: (988) 72 5049 o T2 40 07,
Palencia (34002).

VENDOD Spectrum Plus con casseiia, 14-
piz dptico y los juegos: Kung-Fu Mas-
ter, Abu Simbel, Ghost Busters, Bounty
Bob, cables y manual todo por 19,000
ptas. Telf.: 22 24 62. Tarragona.

INTERCAMBID juegos Gltimas noveda-
des 950 juegos. Ricardo Fortea, ¢/ Con-
cepcidn Arenal, 15-1.7 izg. Miranda de
Ebro. Burgos.

VENDO Spectrum Plus, poco uso.
Transformador, cables de conaxidn,
cinta de demostracion, manual en cas-
tellano. Incluyo un cassatte grabador
Sanyo (estilo periodista) pilas v co-
rrignta, incluyo transformador del cas-
sefte. Un joystick Quick Shot Il con su
Interface Kempston, un lote de 10 cin-
tas de juegos con programas originales
¥ warias revistas completamente nue-
vas, Todo por 40,000 ptas. Joseba Don-
nay, ¢/ Rontegui 5, 4." dcha. Barakaldo,
Vizcaya, Telf.: (84)4371325 o
438 80 12 (manamas).

VENDO Spectrum més jovstick Quick
Shot Il, interfaces Kempston ¥ progra-
mable, manuales en inglés y castellano
y un libro sobre el Spectrum. Por
25.000 ptas. Llamar a Daniel Costa
Royao. Telf.; (93) 308 25 59. Barcelona.

VENDO ordenador Spectrum ZX Plus
mds cassette e interface tipo Kempston
todo por 27.000 ptas.; ademds regalo
jusgos. Me gustaria conseguir un en-
gamblador ¥ desensamblador, tengo
para cambiar programas comao, Paper
Boy v Ghos Goblins. Javier Wega Agui-
rre, of Cervantes, 29-2.° H. Mollet ded
Vallés, Barcelona 08100, Telf.;
(93) 593 65 B9,

AVISO A LOS LECTORES:

El interesante programa de tratamiento de textos, cuyas
dos primeras partes se publicaron en los numeros 14y 15
de INPUT, se terminara de publicar, con la que sera la
tercera parte, en el préoximo numero.
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Wicroprocesacior ZHOA. 198 K FAM. 32 K ROM Techdode 58 tecias. Inerfice MIDI [Musical istrument Dégital Interface]. Sadda Sere RS 732

AP erdurmnae ¥ M filas da tewin Grilicos de aita reschsoon hefirecional. Dt conechores pan oyshicis Coneclor pland
{256 150 peesisd B colores €on 0o niveles de bnio cada und compatibie con 10005 K05 modelos Specinum anencees. Edior de pantails
Calculadors e pantalla 3 canales de somido programables & y tos varsiones BASIC en ROM &8 K BASIC, compatible con Spocinm 16K

roepenchenies Casseme incorporada. Sakeda TV y morstor AGB By I+ MK EASIC compatile con I Spectnum 1A

NV = i I=ir— 2x Spectrum +2

1 Arvaca, 22, 280460 Madng Tel. 859 JD0T Telea 47660 IMSC L Fan 859 73 92, Delegatedn en Catalona: ©F Tamapona, 100, Tl 375 10 58 08005 Beceiang



